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ASPIRAZIONI DELUSE 



L'Atari 520 STFM e l'Amiga 500 hanno modificato le aspirazioni dei 
possessori di home computer. Sono entrambi macchine a 16/32 bit 
basate sul microprocessore Motorola 6SQ00» con 512K di memoria 
RAM e caratteristiche grafiche e sonore di molto superiori a quelle 
degli ormai "vecchi" computer a 8 bit. 

Queste loro qualità hanno allettato molti acquirenti, soprattutto ne] 
periodo natalizio, mettendoli però di fronte ad un dilemma: comprare 
l'ST o spendere qualche centinaio di migliaia di lire in più per godere 
delle migliori qualità grafiche e sonore dell'Amiga? 
Quelli che hanno optato per il computer della Commodore si sono 
presto accorti che quei soldi in più forse non erano giustificali. 
Innanzitutto, perche è difficile trovare software per l'Amiga; in se- 
condo luogo, perché una volta che l'avete trovato, si rivela spesso 
esattamente identico a quello delI'ST. E se uno ha speso qualcosa 
in più proprio per avere giochi più sofisticati è chiaro che ciò lo irriti 
non poco. 

L'Amiga 500 è s vantaggiato rispetto alTST fin da quando è apparso 
nei negozi L'ST ha avuto un anno di vantaggio, abbastanza cioè da 
catturare alla sua causa la prima ondata di programmatori del 
6B00Q. Prima delJ'ÀSOO esisteva l'AlOQO, ma la Commodore l'ha 
sempre trattato coma una macchina indirizzata al mondo dei lavoro 
e i programmatori dì giochi l'hanno giustamente snobbato. 
Quindi coloro che avevano già prodotto dei giochi per l'ST non si 
sono subito buttati nelia produzione di conversioni per l'Amiga, ma 
hanno atteso di vederne crescere le vendite, E quelli che l'hanno 
fatto si sono mossi con cautela, scrivendo i loro programmi in modo 
da poterli "portare" direttamente dai l'ST all'Amiga con poche modi- 
fiche. E molti hanno continuato così. 

Scrivere un gioco per l'ST è già di per sé molto costoso. I giochi 
sono più grandi e ci vuole più tempo a scrìverli, I programmatori 
sono ancora nella parte ìn salita della curva di apprendimento dei 
meccanismi in te mi del processore Motorola, per non parlare della 
grafica e degli effetti sonori ottenibili. Creare giochi per l'Amiga par- 
tendo da zero sarebbe ancora più costoso. 
Una casa di software, la Argonaut Software, ha trovato una solu- 
zione parziale a questo problema. Ha sviluppato un sistema -Argo- 
naut Disk Leader Software - che consente di caricare le versioni ST 
e Amiga di un programma dallo stesso disco, Mentre il sistema du- 
plica i codici usati per entrambi ì giochi, le parti del programma rela- 
tive alla grafica e al sonoro vengono scritte specificamente per 
ciascun computer cosi da sfruttare appieno le diverse capacità 
oMe macchine. Alla Argonaut Software affermano che, nonostante 
si possa pensare il contrario, i due programmi risultano significati- 
vamente diversi. 

Questo sistema, di cui vedremo i risultati tra breve - nel seguito di 
Stargli dar e in un gioco di prossima pubblicazione dalla Electronic 
Arte - riduce notevolmente i costi di produzione di un gioco e do- 
vrebbe facilitare la produzione di giochi per Amiga. 
Nonostante ci sia un grosso fermento nella produzione di giochi per 
entrambi ì sistemi, uno degli ostacoli maggiori a questo sviluppo è 
costituito proprio dalla Commodore e dal P Atari che continuano a 
concentrare la loro attenzione e il loro marketing sulle ammiraglie 
della serie, l'Amiga 2000 e i Maga SI, rivolte al mercato del lavoro. 
Quindi le aggressive campagne natalizie a favore dell'ASOO e 
deirST520 potrebbero non avere seguito. Peccato, perché sarebbe 
un errore per entrambi le società snobbare il mercato degli utenti do- 
mestici. 

Riccardo Albini 



LE PAGELLE DI ZZAR! 

PRESENTAZIONE 

Confezione, istruzioni cartacee e su video, caricamento, opzioni 
di gioco, praticità del programma (comprese cose tipo comodità 
di controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto ciò 
che non riguarda il gioco vero e proprio. 

GRAFICA 

Varietà, dettagli ed efficacia delle Immagini, qualità 

dell'animazione, fluidità dei movimento. 

SONORO 

Varietà ed efficacia degli effetti sonori, qualità sia tecnica che 

estetica dalla musica. E ancora: il sonoro annoia? 

APPETIBILITÀ' 

Quanto II gioco vi fa venire voglia di giocarlo e rigiocarlo? 

Insomma, quanto è avvincente. 

LONGIVITA' 

Per quanto tempo riuscirà a prendervi? 

GLOBALE 

E 1 il risultato di tutta le valutazioni a dei giudizio generate dei 

recensori, 



COMPATIBILITA' 

Nelle recensioni dai giochi multi-standard il primo marchio indica 
la versione presa in, esame. 



I BOLLINI QUALITÀ 1 DI ZZAPI 

MEDAGLIA D'ORO 

Il miglior gioco in assoluto tra quelli recensiti nei mese. Potrebbe 
anche non esserci una Medaglia d'Oro in tutti i numeri, ma se c'è 
non perdetela! Qualche volta potrebbero anche essere due. . , 

GIOCO CALDO 

I "giochi catói* del mese, quelli che totalizzano intorno al 90% alla 
voce Globale, Consideriamo ogni Gioco Caldo di ZZAR! un ottimo 
acquisto, a meno che non odiate decisamente quel tipo di gioco. 
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Anatomico, per una 
presa "naturale" 
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Amstrad CPC ^è 

L. 29.000 Y^ 



COMPUTER PRODUCTS 



Distribuito da: LEADER Ditribuzione Via Mazz 




Ti regala un 
gioco della GREMLIN 



4 GIOCHI DA HIT PARADE 

S™ L.1 2.000 KL.1 5.000 = u L.1 8.000 

ISTRUZIONI IN ITALIANO 




DISTRIBUITO IN ITALIA DA: 

LEADER Distribuzione s.r.l. via Mazzini,15 ■ 21020 Casciago (VAI - Tel. 0332/21 22 55 



•CONFEZIONE 

GIGANTE 
■ IN OMAGGIO CASSETTA CON 

LA COLONNA SONORA DEL FILM 

E UN POSTER 




Pare che molti dei lettori di Zzap! siano in vena di polemiche. meglio: tutti ricordano con rimpianto i 
bei tempi andata' delle dispute di FFS & C. , tutta* vogliono polemmizzare con Zzap! che non fa più, a 
loro avviso, polemiche ma poi nessuno offre un vero spunto polemico. Allora, cosa vogliamo fare? 
Discutere tanto per discutere? Bene: qualcuno ha lanciato una pietra nello stagno: le acque si sono 
mosse e le rane inizieranno a gracchiare come matte. Noi abbiamo comperato degli amplificatori 
giganteschi e un Revox, cosi registriamo tutto e poi ve lo facciamo sentire. Ancora qualche 
"recisazione sul SEUCK e sul pirati: a noi le cause perse piacciono -soprattutto se sono giuste-ma 
ree a qualcuno piace un po' troppo ìl quieto vivere. JR ridacchia con perfetto fair play britannico. 



"MARCO SPADINI DOVE SEI? 



Caro ZSAF!, 

spero propria che la mia lettera aia pubblicata, 
non tanta perché voglio che il mio nome venga let- 
to, ma perché voglio che la rubrica posta migliori 
sempre più [modesto, hem) * 

Mentre scrivo { all'alba delle 23,00, di una 
schifosissima domenica, in cui la Juve ha perso col 
Pescara} ho ini mano un numero di Gennaio "anno 3". 
Capperi . Hi sembra ieri quando scrutavo 
all'edicola, piangendo la morte di Videogiochi, e 
un lampo mi acceco; ZZAP ! 

Questa rivista, dal nome..... Zappizaante mi ha 
fatto crescere. Ha illuminato la vita parassita di 
giocatori annebbiati dalle varie cappe ratep irata te 
che 1 edicolante ti schaffa in mano, borbottando 
annoiato! " ot tornila" . 

La cosa che colpiva più di SZAF! era la posta, de- 
gna erede di quella di Videogiochi. La posta era 
(notare il passato} una specie di bari ci si sede- 
va, si scambiavano quattro chiacchiere. 
C*era il grande Marco Spadini, 11 polemico ma fan- 
tastico F.F.S. quelli erano bei tempi. Cerano veri 
e propri dibattiti che duravano diversi numeri. Gli 
argomenti erano coinvolgenti. 
Ma questa avveniva molto, molto tempo fa. 
Dopo la terza lettera di Marco, dopo la scomparsa 
di P.F.s, , la posta é andata via via peggiorando. 
Prima insulse pagelle e pacchiane inchieste avevano 
rovinato la parte di ZZAP! più bella. 
Ma non solo la posta era cambiata, la rivista stes- 
sa era cambiata, qualcuno l'aveva capito (non ri- 
cordo chi) ma nessuno ha fatto qualcosa. 
Dove sei Marco Spadini? F.F.S. tornali! W le pole- 
miche » 

M le pagelle! facciamo una "Missione Bontà": una 
lettera per una polemica- Facciamo così che ZZAP! 
non diventi come Commodore Computer Club: un pezzo 
di ghiccio* 
ciao! 



P.S. 

Non pensate io sia un pazzo maniaco, sono solo un 
quindicenne videofantastieodipendente un po' senti- 
mentale ! 
IIRMATO . "IL FILOSOFO ■ BUTANI MARCO 



Ehi gente che razza di scherzi sono questi?!? 
Perché mai avete ridotto lo spazio della posta, eh? 
Le pagine a disposizione di questa rubrica erano 
già poche ma ora esagerate! La posta e certamente 
una delle parti più interessanti della vostra ri- 
vista. E che fine hanno fatto le aspre battaglie 
fra Spectrumaniaci e Commodoriani? E le feroci di- 
scussioni tra le "ferrovie dello stato* e Marco 
Spadini 6 soci? Dopo la loro scomparsa e la vostra 
decisione di censurare le pata....ehm, le lettere 
bollenti, le acque si sono calmate e questo non mi 
va. Perciò viva Superfranz e il rasoraio usuraio, 
(devono essere entrambi assetati di sangue!], e 
adesso 11 pessimo, sense of humor della redazione e 
il nauseante Subbie Bobble. Piuttosto per rimanere 
in tema sanguinario, che cavolo di fine ha fatto la 
rubrica dedicata ai wargames?? Come é comparsa così 
é scomparsa! Dopo il referendum sul nucleare e 
l'accordo sui missili sembra proprio che abbiate 
intenzione di strapparci il pane di bocca a noi po- 
veri pazzi guerrafondai! 1 ! Eppure siamo in tanti 
nella nostra setta; c'è perfino Gheddafi fra noi! 
Oramai nel vostro giornale non c'è rimasta che la 
disputa tra Mago Merlino e l'Arlecchino. Io natu- 
ralmente appoggio l'Arlecchino, anche perché il suo 
sorriso diabolico e il suo sguardo sadico hanno urt 
che di familiare, ah ah ahi A proposito dello ZZAP! 
Gran Prix i miei giochi preferiti (oltre i wargames 
in genera lej r sono senz'altro : Ace 2, Internation- 
al Karaté, Renegade, Rampa gè, Rastan, Combact 
School, Barbarian, mentre i più cdiatì sono: il già 
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menzionato Subbie Bobble, Nebulus, Star 
Faws, Head over Heels. E ora voi di ZZAP ! vi tro- 
vate dlfronte ad una scelta: o mi pubblicate scate- 
nando una rissa collettiva f aspetto già le risposte 
di Oporky & Co.), o mi cestinate cacciandlvi in un 
mare di guaì !! E ai perché, oltre che sanguinario 
sono . .... siamo molto vendicativi È Ah ah ah E Ma 
prima dì ac comi at armi, e riprendere l'ascolto degli 
Iron Maiden {gente pacifica quella eh?)* voglio 
dire due paroline a Spartero. Sì sono proprio uno 
di quelli che scrivono solo per vedere il proprio 
nome sulla rivistai Però sotto tuo consiglio ho 



provato ad uccidermi, ma 

per quanto abbia tentato {bazooka, sciabole, gar- 
rotte, etc.) non ci sono ancora riuscito] Sembra 
proprio che mammina mi abbia fatto invulnerabile! 
Daltr'onde, al cìmena o in tv, mi hai mai visto mo- 
rire?? Ah ah ah! 

ZORRO 

Ragazzi, a voi ia pattai Mi sembra che di argomentisi! cui discutere ce nestano, E r 
tanto acctamsti (tòte la vanta nessuno vi ha mai cercati cosìi) F.ESe Afe/w Spadini 
cosa ne pensano? Anche fAriecchino dovrebbe esprimersi, chissà, forse te sue ris- 
poste ve le faràsperam invano... Jb, comunque, di un disco degli tron Makten non non 
saprei proprio cosa farmene! 



A PROPOSITO DEL SEUCK 



Caro £ZAP !, 

siamo due affezionati lettori dal n rt 5. 
Possediamo un C 128 e un C 64. Ci annoveriamo in 
quella fascia di lettori che fanno anche i CRACKERS 
(no, non siamo FORNAI, ma PIRATI) .Comperiamo abi- 
tualmente e ricrakkiamo software pirata, ma questa 
volta abbiamo decìso di seguire i vostri consigli, 
acquistando THE SHOQT'EM UP CONSTRUCTION KIT. 
Vorremmo porvi due domande: 

1) lo sapevate che ìl C 128 non é 100% compatìbile 
CÉ4? Infatti li S.E.U.C.K, non é utilizzabile sul C 
128, (in modo 64, ovviamente) perché durante 11 ca- 
ricamento il programma si impunta a causa di un 
controllo sulla locazionel (uno) da parte del sis- 
tema caricatore. Volete una prova? Provate a digi- 
tare in un C 128 {modo 64 !)e in un C €4 (modo 
!?!??) l'istruzione: PRINT PEEK (1) e constatare se 
i valori coineidono.il caso non si verifica soltan- 
to con il S.E.U.C.K., ma anche con Mas ter s of Uni- 
verse. Katur alme nt e abbiamo effettuato diverse prove 
con più esemplari dì €4 e 128. 

2) siamo rimasti veramente estere fatti nel notare 
che é assolutamente inutile acquistare software 
originale, poiché con £. . 13.000 abbiamo acquistato 
una coppia dì una rivista dì Utilities e giochi che 
tra l'altro conteneva una coppia del E.E.U.C.K.! 
vi sembra giusto? Dunque Voi portate avanti una bat- 
taglia già persa, poiché siamo Certi che nessuno si 
azzarderà a denunciare questa casa editrice di cui 
vi chiediamo non pubblicare ìl nome . 

P.S. 

volante uno a volante due EHM! scusate 

1 ' interferenza . . .dicevamo. . . 
F.S. 






perché non pubblicate la recensione del vecchio 

gioco FRANK IE GOES TO HOLLYWOOD? Stiamo scoppiando 
da un po' troppo tempo per cercarne una soluzione 
(ma che dico! non siamo ancora riusciti a capire 
come sì gioca. * . ) . 
P.S. 

a guanto sappiamo, é uscito TEST DRIVE per e 64, 
Vale la pena comprarlo originale oppure é meglio 
aspettare che esca la copia pirata? 
N-B, 

i giochi che CRACKKIAMO li teniamo per noi e lì 
registriamo ai nostri amici- Non siamo onesti 1 ?!?!? 
Purtroppo sì da ìl caso che abbiamo circa tremila- 
cinquecentoventuno amici,... 

Gli svariati orrori .. .ehm. . .errori. .. .contenuti in 
questa lettera non sono errori, ma il frutto di una 



vostra invenzione, 
SIONE 2,0 



chiamata: LINGUA ITALIANA VER- 




Continuate così la Vostra rivista e molto sbls&sta! 
E pubblicate la nostra lettera, altrimenti potete 
ricevere da un giorno all'altro un pacco che emette 
uno strano ticchettìo.... 
distinti saluti 

F. Me Corra* eie fi 5. Jacobs ADEANO (CT) 



ESISTE JR? 



Cari amici redattori (specialmente J.R.), 
Vi scrive "una" ragazza Iche fa la modella) di li 
anni. Sono "una vostra assidua lettrice 
("FINALMENTE* direte!!) e vi scrivo da Mantova. In- 
nanzitutto voglio farvi 1 complimenti della rivista 
(mìtica) . 

Ma veniamo al punto (?) vìlevo ringraziare tutti 
coloro che hanno partecipato alla realizzazione del 
1* negozio rivenditore di giochi originali (the 
first in Mantova) , dopo tanti pirati sia per le edi- 
cole che nei negozi (rivenditori stessi Commodore) . 
Io posseggo un sessantaquattro da 4 anni e ne sono 
fiera* anche se penso che lo Spectrum non sìa da 
meno (tranne che per i suoni) ma ora sono altri tem- 
pi, e ora se non si ha un 'AMIGA o un si si é QUI 
(alla rovescia di IN), Volevo farvi una domanda: 
ESISTE J.R.? (dato che ho studiato BASIC vi traduco 
la domanda) ESISTE? Se si salutatemelo, se no torna 
su e rispondi la domanda perché deve assolutamente- 
esìstere! 

ora basta con gli scherzi: pubblicatemi la lettera 
perché essendo ammalata é l'unico modo di esprimermi 
(temporaneamente) * 

Saluto tutta la mia città, compreso il 32 bit alla 
prossima! CIAO! 
P.S, 

Volevo incoraggiare un lettore che ha scrìtto nel 
numero di Dicembre alla posta "Guarda che quelli che 
dicono "TAPE TO TAPE" e lo pronunciano come é scrit- 
to e fanno due lavori cioè pirata e rasoraio ci 
sono anche qui come dappertutto che derivino dalle 
GRAMINACEE?" 
addio ho finito l'inchiostr. . „ . GIOVI 88 



Zzap! Marzo 1983 13 



CHI HA DETTO CHE I VIDEOGAMES 

PIÙ' BELLI DEVONO ESSERE ANCHE 

I PIÙ' CARI? 




COMMODORE 64* 

cassetta 

Lit. 12.00O 

disco 

Ut. 15.000 



cd&mwim 



I giochi alternativi, 
ecco il vere spirito 
del gioco - tirarsi 
cuscini, saltare fltiml, 
salire muri e pertiche 
scivolare o correre nel 
sacchi - da solo o con 
i luol amici 




COMMODORE 64* 

cassetta 

Ut. 12.000 

disco 

Ut. 15.000 



— Il famoso coin-op 
" della KONAMI» in 
una bellissima 
conversione fedele 
all' originale! 
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•DISPONIBILE ANCHE 
PER ALTRI TIPI DI 
COMPUTER 



GAUNTLET II 

US Gold, cassetta L1 &000 , disco L25.000 , scio joystick. 
PerC64, Spectfurn, Amstrad 





Dopo le loro avventure in 
Gauntlet a in Dee per Dun- 
geon, ì nostri intrepidi eroi - il 
Mago Merlin. l'Elfo Questor, 
il Guerriero Tbor e la Valchìria Thy- 
ra -si preparano ancora una volta 
ad affrontare i mostri e le magie 
mitologiche in questo seguito 
delta US Gold. 
Prima dì cominciare, uno o due 



tri drena l'energia, visualizzata nu- 
mericamente, che può però es- 
sere rimpinguata da cibo e sidro. 
Alcuna borracci e di sidro sono av- 
velenate e il berlo causerà la perdi- 
ta d'energia e renderà difficile il 
controllo del personaggio. 
Si totalizzano punti colpendo le 
creature, distruggendo i generato- 
ri di mostri o raccogliendo gli og- 



pevo dire che la prima versione di Gauntlet ara un 
po' carente In quanto a varietà: una situazione a 
bui ha fortunatamente rimedialo questo succes- 
sore. L'aggiunta di nuove cose, come le matto- 
nelle che Intontiscono, I campi di forza e le pozze 
d'acido, più un nuovo cast di mostri rendono Gauntlet II un 
più che degno avversarlo e un valido acquisto In sé e per 
sé. La complessità del gioco fa preferire l'opzione a due 
giocatori e quando apparirà II mostro "lt" scoprirete chi 
sono I veri amici II gioco non e proprio una scheggia, ma 
con cosi tenti personaggi, muri che sJ muovono e proiet- 
tili che schizzano ovunque à abbastanza comprensibile 
che ala cosi. Chiamate un amico e giocate a Gauntlet IL 



che intontiscono temporanea- 
mente, campi di forza che drenano 
energia e necessitano un preciso 





giocatori scelgono un personag- 
gio e un colore, E' possibile sce- 
gliere lo stesso personaggio ma 
non lo stesso colore. Dopo di che, 
vengono caricati i primi sei labirinti 
sotterranei. 

Gi sono 100 labirinti, popolati da 
creature malvagie (tra cui Stregoni, 
Ti ras assi, Demoni e Scheletri) e 
pieni di infidi trabocchetti e ostaco- 
li. Il prolungato contatto con ì mos- 



gettì sparsi per l'area di gioco, tra 
questi: pozioni, amuleti e chiavi. 
Tutti gli oggetti hanno uno scopo: 
le chiavi aprono le porte e sia le 
pozioni che gli amuleti conferisco- 
no poteri magici quali armature ex- 
tra, invisibilità temporanea, invul- 
nerabilità, potenza di fuoco extra e 
repulsività. 

Nascosti nei labirinti vi sono tra- 
bocchetti e congegni: mattonelle 



Gauntlet mi piace- 
va molto e anche 
se ars abeslanza 
facile continua- 
vo a tornare a giocarlo. 
Gaunrjet II è più rifinito e ha 
una grafica migliore, degli 
aprite più grandi, animati 
con più realismo e nessun 
bugi E* pieno di cose nu- 
ove tra cui I mostri "ir e 
"Thai", bauli plani di teso- 
ri, uscite semoventi, colpi 
extra, trappole e muri nas- 
costi. E' molto piò impeg- 
nativo dell'ori gin ale e devi 
veramente darli da fare 
per superare I livelli: I 
nemici sembrano essere 
molto più malvagi. Lo al 
gode di più a giocarlo In 
due. Alcuni possono pen- 
sare che è un po' In ritar- 
do, soprattutto visti tutti 1 
doni di Gauntlet tn circolaz- 
ione, ma se vi placa II ge- 
nere, Gauntlet II e un gioco 
che vale II suo prezzo. 




tempismo per essere superati, 
muri che sì muovono e si sgretola- 
no per intrappolare l'incauto av- 
venturiero. 




Ho sempre pen- 
sato che buona 
parte 

dell'appetibilità 
di Gauntlet fosse 11 fatto 
che veniva fresco fresco 
dalle sale giochi. I miglior- 
amenti In Gauntlet II sono 
minimi, pia che altro degli 
aggiustamenti nella strut- 
tura di gioco e delie migli» 
orla grafiche. Questo non 
significa necessariamente 
che è un brutto gioco, ma 
mi viene da chiedermi per- 
ché uno voglia giocare a 
Gauntlet II invece che ■ uno 
degli altri competenti so* 
sia di Gauntlet In commer- 
cio. Il gioco è abbastanza 
divertente, ma non posso 
dire che «la un acquisto 
•a san itale. 



PRESENTAZIONE 81% 
Buone Istruzioni sia su carta 
che su schermo, Modo par 
due giocatori con qualunque 
e ombin aziona di personaggi 

GRAFICA 81% 

Nel complesso buona . 

SONORO 30% 

Scarso ma ti va Ito del titoli • 

effetti scadenti. 

APPETIBILITÀ 1 83% 
Inskantaneamenta irresisti- 
bile a Impegnativo, 
LONGEVITÀ' 80% 
Con 100 diffidi! livelli ria su- 
perara la longevità è più che 
buona. 

GLOBALE 81% 

Un ottimo seguito che dov* 
rebbe piacere al fan di 
Gauntlet che non sono ancora 
stanchi del genere. 
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PROJECT STEALTHFIGHTER 

Mlcroprose, cassetta L 29.000, disco L 29.000 , Joystick con tastiera. Pef C64* 
v 1 Lo statò dell'arte del simulatori di combattimento aereo 



Sedetevi ai comandi dal Jet 
super segreto Stealth 
Fighter F-19 e affrontata fa 
battana di missili, la navi da guerra 
a i jet nemici nelle possibili zone 
calde del mondo: Libia, Golfo Per- 
sico. Capo Nord ed Europa Cen- 
i/ale, 

Prima di decollare, l'aspirante pilo- 
ta può stabilire i parametri delia 
simulazione tramite une sene di 
schermi di opzioni. Innanzitutto il 
giocatore Inserisce il proprio noma 
per creare un nuovo pilota o canee 
un pilota salvato in precedenza su 
disco. Quindi si sceglie 
l'ambientazione geografica e se 
siete un pilota principiante potate 
scegliere di allenarvi a volare e a 
combattere nella missione in Libia, 
con rischio zero (cioè il fuoco nem- 
ico non vi colpirà). Altre opzioni 
comprendono: il livello di conflitto 
(da guerra fredda a guerra conven- 
zionale), il tipo di bersaglio {avio- 



trasportato, tattico o strategico), il 
livello di abilità dal nemico e il livel- 
lo dì realismo (riferito all'atterraggio 
e al numero di colpi subiti). Tutte le 
scelte hanno influenza sulla diffi- 
coltà globale, che è costante- 
mente visualizzata nella parte bas- 
sa degli schermi-menù. 
Dopo un rapporto sulla missione, 
l'F-1 9 viene armato per la missione 
prescelta. L'azione passa quindi al 
jet, con lo schermo che mostra 
una prospettiva a profili delia local- 
ità, con sottostante il pannello dei 
comandi delio Stealth. Sono pre- 
sentì tutti gli indicatori e gli stru- 
menti associati coi vok> p ma le in- 
formazioni più importanti - in 
particolare la velocità di volo, La rot- 
ta e l'altitudine - sono visualizzate 
su un display HUD che le proietta 
su un pannello trasparente 
all'interno del tettuccio. Questo 
consente al pilota di tenere 
d'occhio razione e di puntare sul 



bersaglio bombe, missili e cannon- 
cini senza distogliere gli occhi per 
controllare i dati di volo. Sul pan- 
nello degli strumenti vi sono tre 
schermi video principali Uno 
schermo a colori inquadra su co- 
mando o una mappa della zona 
delia missione che indica la posizi- 
one attuale e gii obiettivi o una 
mappa locale tattica che mostra le 
installazioni a terra, Uno schermo 
monocromatico intorma il pilota di 
cose come lo stato dei danni, 
l'identità dei nemici, i messaggi ra- 
dio e lo stato delle armi. Al centro 
del pannello c'è un visualizzatore 
graduato variabile di pencolo che 
mostra i RADAR e le sorgenti di ca- 
lore circostanti. Il visualizzatore 
può essere alternato per rilevare 
bersagli aviotrasportati o terrestri e 
trasmettere le posizioni di jet o di 
postazioni antiaeree nemiche cosi 
da consentire di attuare azioni eva- 
sive o offensive. 




l"l 'III 


l'i tJKìr 




y .- 






/v o*a dovrei dire per pri- 
« ma? D*vo parlarvi del' 
la superlativa qualità delle 
grafica? O fona della In- 
credibile giocabilità? No» 
vi parlerò dell'incredibile - 
q forse è più giusto dire 
credibilissimi - atmosfera 
che emana dal gioco, par- 
che è questo che rande 
così speciale questa simu- 
lazione, Se riuscii* • sop- 
portare il disgustoso scio- 
vinismo del testo, Il 
manuale al rivela una lettu- 
ra eccellente ed Illumi- 
nante. DI particolare Inte- 
resse sono le parli sul 
combattimento ravvicina- 
to, poiché dopo un pò* di 
pratica è effettivamente 
posalblle utilizzare 1 sug- 
gerimenti dati] il realismo 
è Inoltre Incrementato 
dall'attualità degli scenari 
delle missioni* che II fan- 
no quasi credere che al 
telegiornale sentirai rac- 
contar* del fallimento di 
una missione Stealth In 
una delle zone calde del 
mondo. In questo gioco 
c'è cosi tanto speasore e 
giocabilità che un sppss-. 
alenalo di simulatori di 
combattimento con un 
disk drive • 39*000 lire da 
a pender* sarebbe pazzo a 
non comprarlo. 
V S 
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salvo alla basa. Usando il sistema 
di esplosione If pilota sopravvivere 
e potrà così affrontare un'altra mis- 
sione, ma eie creerà un imbaraz- 
zante incidente internazionale e 
certamente non servirà a guadag- 
nargli il rispetto dei cclleghi al Club 
degli Ufficiali. 

Dopo il volq, viene conferito al pi- 
lota un punteggio- missione e un 
voto in base all'utilizzo più o meno 
azzeccato della tecnologia dello 
Steatiti Fighter. Un buon compor- 
tamento in battaglia può fargli gua- 
dagnare una medaglia e se com- 
pirà con successo altre missioni 
potrà venir promosso di grado fino 



Un altro indicatore di vitale impor- 
tanza è la barra a LED di visibilità 
elettromagnetica che. controllan- 
do le emissioni elettromagne- 
tiche dello Steslth Fighter, indica 
quanto è visibile ai rilevamenti 
nemici. L'F-19 è stato disegnato 
in modo da offrire il più basso pro- 
filo RADAR possibile ma, ad 
esempio, volando con il portello 
di lande aperto sì aumenta la sua 
visibilità. 

Si totalizzano punti distruggendo 
i bersagli nemici, quali le postazio- 
ni antiaeree e i jet i ricettatori, 
oltre ovviamente agli obiettivi pri- 
mari della missione. L'F-19 ha 
quattro portelli di lancio, ciascuno 
contenete una serie diversa di 
missili e bombe, Ogni volta che si 
apre un portello, vista la possibile 
apparizione di un bersaglio nemi- 
co, appare sul ofsplay HUD un mi- 
rino. Quando vengono attivati f 
missili, il computer di puntamento 
disegna un rettangolo attorno al 
bersaglio nemico, lo identifica e 
ne calcola la distanza dallo Steatiti 
Fighter. Mentre l'F-19 si avvicina 
al bersaglio, il computer cerca di 
bloccare il missile sul jet nemico e 



quando vi riesce ne altera il col- 
ore. Questo è il momento migliore 
per spara/e, poiché il computer 
può perdere il bersaglio se esso, 
muovendosi, va fuori portata, 
il bombardamento delle installazi- 
oni a terra avviene in modo simile. 
Le bombe guidate dal laser ven- 
gono puntate allo stesso modo 
dei missili, ma le bombe a caduta 
libera o ritardata vengono indiriz- 
zate manualmente avvalendosi di 
un mirino che si proietta sul dis- 
play HUD. Quando il mirino com- 
bacia con il rettangolo che rac- 
chiude l'installazione, bisogna 
scaricare le bombe 
L'F-19 è equipaggiato con tre sis- 
temi difensivi che funzionano da 
deterrenti contro gli attacchi nemi- 
ci. Il primo e un sistema di Contro- 
Mi su re Elettronico che confonde i 
missili teleguidati, il secondo un 
"disturbatore" ad infrarossi per ev- 
itare i missili a ricerca calorica e p il 
terzo, è una limitata dotazione di 
"esche", nel caso che i primi due 
vengano distrutti. 
Una missione termina o quando lo 
Stealth Fighter viene distrutto o 
quando riesce a tonnare sano e 




nd Lt, Shtmit Dlnks di «il in tli 
f auty. The pertorHtnfia rating 
issìon was • . The sfamiti* P9£f« 
ai 1310 for tnis i%1 ss fon was 16K. 



Cto aspettando l'uscita di Project Stealth Fighter fin da 
^quando, ■ settembre, ne vidi un prototipo al PCW 
Show e l'attesa non è andata sprecata. Questo gioco del- 
la Microprose è un simulatore di combattimento piano 
d'azione, con della grafica molto rapida e realistica e 
un'ottima glocabfllta. C'è un incredìbile numero di mlssio- 
ni da affrontare - da missioni di addestramento a piccoli 
sconfinamenti In territorio nemico per missioni di rico- 
gnizione a vere e proprie missioni di guerra - e lo spes- 
sore del gioco ria del/incredibile] La completa serie di 
menù e gli schermi di Intermezzo contribuiscono ad atti- 
rare Il giocatore dentro Tazìone ed è molto facile farsi 
prendere dal gioco. La concentrazione richiesta per far 
volare lo Stealth e la sensazione di trovarsi proprio nel 
mezzo di una missione non ranno altro che aumentare il 
coinvolgimento. La confezione è stupenda; contiene una 
mascherina per la tastiera» due mappe, un'appendice tec- 
nica e un manuale bello spesso che è Interessante da 
leggere (se riuscite a sopportare il tono paranoico antico- 
munista). Tutto sommato, Project Stealth Fighter è superbo e 
dovrebbe mantenere In quota per mesi gli aspiranti piloti 
di F-19. 






TT 



fr «n enbarrassinti internati or 
ctoni, 2nd Lt. returned fa hi 
adron. ^TIm per f ornano© r «finti 



oe ratine 

eneny pi 



pertOTHaJtc 
was 32x. 




G pare proprio eh* non 
^ abbisi* intenzione di 
rl*parmiaro «oidi questo 
mese: non con Project 
Steaith Fighter In circolazi- 
one! L'ultima simulazione 
della Mlcroprose segue le 
orme df Gunship, ma riessa 
ad essere migliore in fatto 
di grafica e gioca bll Uà, for- 
nendo un palcoscenico 
evocativo tut quaJe esibire 
ie proprie ambizioni di pi- 
lota. Le presentazione è 
come solilo ad alto livello, 
con lutto le rifiniture del 
suo predecessore, e la 
documentazione tecnica 
fera felice qualunque ap- 
passionato di dati tecnico- 
stati sii ci, Grazie air ab bori- 
danza delle missioni e 
delle opportunità di gioco, 
racquieto dovrebbe rive- 
larsi un Investimento a 
lungo termine e, In effetti, 
Tunica mia rlaerva e che al- 
cuni piloti di Gunship po- 
trebbero trovare l'azione 
di Project Steaith Fighter un 
po' troppo aimlle a quella 
dei suo predecestore. 
Personalmente, credo che 

10 stile di volo sia suffi- 
cientemente diverso e che 

11 gioco ala molto più gio- 
ca bile. Project Steaith Fighter 
è eccellente * stabilisce 
nuovi standard a cui gli al- 
tri dovranno aspirare. 

V. ^ 

18 Zzap! Marzo 1 988 



PRESENTAZIONE 98% 
Superba p re tentazione den- 
tro a fuori lo schermo, con un 
accesso al disco ben struttu- 
rato e confezione • docu- 
mentazione eccezionali. 
GRAFICA 92% 

Paesaggi e rappresentazioni 
di combattimento convincenti 
e grafica del pannello 
d'Istruzioni ben delineata. 

S0N0H051% 

Efficaci rumori di motore • di 
combattimento. 
APPETIBILITÀ' 90% 
Considerando la complessità 
del simulatore, è sorprenden- 
temente facile entrare nel 
gioco. 

LONGEVITÀ* 93% 
Un mucchio di missioni e tan- 
to spazio per progredire di- 
vertendosi. 

GLOBALE 96% 

Un simulatore di combatti- 
mento da lodare che figure 
tra I migliori mal realizzati. 
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TASS IHFORMS! 



The Public trial of 

2ncl Lt - t 

ìMperialist spy pilota 
concluriecl tortay at the 
Hall of Just ice. The 
state tUmcìiuls the -full 
penalty ior his terrorist 
acts, Fort ione of his 
aircraft «tire recoveredi 
provini) that the capi tal ist p 
can be stoppe ci only by force. 




ifis 




while, Washington ijantisters 
'*Mt to tratte an unjustly inpris- 
■.oviet diplohiat f or this criH-' 
K Pur UH an I > a < ; jì a et o r (Ceno un e v n 
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ACQUISTO SOFT-WARE 



Gflflftfl OFFICE 

20096 CUSANO MILAN.NO j 

Via Sorniani, 67 

Tel l 02)613a913-Sl»829' 1 



COMPUTER" GIOCHI: 

ATARI • Cd»M<>DOK 

OUVETTI PROOIST • »»* 

COMPATIBILE IBM • SPECTRUM 

"SS" WARE ?«■»"«•* 

COMMODORE • AMIGA 
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SOFT & COMPUTER 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

DI NOVITÀ HARDWARE E 

SOFTWARE PER 

C64 - C128 - AMIGA - ATARI 

130/520 ST - MSX - MSX2 - 

IBM COMP. 

SOFT CENTER 
E IMPORTAZIONE DIRETTA 

VIA CARLO MAYR, 85 
44100 FERRARA 
TEL. 0532/47940 



laboratorio specializzato 
assiste/ha 

HOME f* PLKSOriAL COMPUTER 

C= Commodore A ATARI 

COMPATIBILI IBM 

VT71DITA HARD\WRt 
A PREZZI SC.OriTATISStMl 

vasto Assommami 

PROGRAMMI DI IMPOPTAZIOrlE. 

scorni per mvEnoiTORi 

ORARIO: DA LUflEDI A SABATO 
9.30-12.50 / 14.3t}19.30 

20135 MILANO Via Ncgroli. IO/A 
Tel. (02) 76.10.S46 
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V„C.PIn» .1. 221=0 COMO - 1.L031/MM73 | 

COVI TROVERAI TUTTO IL SOFTWARE 

OMGtNALE.I COMPUTER! LIBRI 

GLI ACCESSORI E 

UN SERVIZIO ASSISTENZA ACCURATO. 

|. cH.»n..l. LAGO „- COMO * 
7 „„ n„vit=' I" arrivo lutti i vor» f- 
£$$.-»>*-*■♦+ ***♦'*•'* 
e consegnando questo cnupon 
riceva. ■> un simpatico «n-M» 
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SOFT 
MAIL 



SOFT 
MAIL 



Un riveditore di 

sortw^re presente in 

tutta Italia? 

SOFT MAIL 

Via Napdleiiiia.il> 

22100 COMO 

Tel. «J311 300174. 

Invia quello buono per 

ricevere il catalogo! 



ASS.TEC 

ASSISTENZA 

TECNICA 

COMPUTER 

O COMMODORE 

MSX 

Compatibili IB M 

SINCLAIR 

SABArO/IPtnTo 

20141 MILANO 



Commodore |£~ 



^Commodore 

B c s 

ouvi^]' 

■ — _l^ 84 -64.g eo 




vastissimo 

assqrtimbntq 
di novità' 

software per 

C64-C1 28 -AMIGA 

VIA STEFANO CANZ10 13- 15 rosso 

Tel. 010-415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 



PREDATOR 

Activision, cassetta L18.000 , disco L25.Q0Q , joystick con tastiera. Per C64. 



Lottate per la vostra vita in questo gioco di combattimento nella giungla delf ActMslon 



Un elicottero con a bordo tre 
diplomatici americani in mis- 
sione segreta si è schiantato 
nella giungla- Un gruppo di esperii 
enti- guerriglia - guidato dal Mag- 
giore Alan "Dutch" Schaefer - 
viene mandato nella giungla a re- 
cuperare i tre dispersi. 
Sorvolando con l'elicottero la zona 
dell'ultima posizione conosciuta 
dei diplomatici, Dutch e la sua 
squadra si calano a terra e si dis- 
perdono tra la vegetazione, con 
Schaefer in posizione di retroguar- 
dia. 



Poco dopo Schaefer si imbatte nei 
resti dell elicottero, ma non vi trova 
alcun segno di vita. . , né trova 
segni della sua squadra. Poco 
dopo trova il cadavere di uno dei 
suoi uomini, mutilato in un modo 
che i guerriglieri non oserebbero 
mai fare. La sua arma è però anco- 
ra il e Dutch la raccoglie per incre- 
mentare il suo piccolo arsenale. 
Più avanti, Schaefer si imbatte in 
numerosi avvoltoi che, infastidi 
perché devono abbandonare il 
loro macabro banchetto, lo attac- 
canno. Appesi ad un albero, 






I nnanziiutio, andatevi a 
1 vedere II film: merita. Ed 
ora II gioco; l'Actlvlalon ha 
lavorato sodo per cattu- 
rare l'atmosfera del film e 
In larga misura vi è riusci- 
ta. Lo scenario segue fe- 
delmente la trama origi- 
nale e la tensione e l'at- 
mosfera create ad ogni 
progresso che si Fa contri- 
buiscono a mantenere alto 
Li mere a a e. Arnold si mu- 
ove In modo convincente 
e la giungla è estrema- 
mente efficace, L'alleno è 
un po' deludente, ma è 
difficile rendere una sen- 
sazione di dimensioni e 
massa con un semplice 
aprite. La colonna sonora 
è efficace, con un cin- 
guettio d'uccelli e un con- 
tinuo rumore gorgogliante 
che ricorda la costante 
presenza dell'alleno! 
Devo ammettere che ho 
avuto difficolta a progre- 
dire oltre la seconda 
parte, ma l'azione di gioco 
è Irresistibile e tJ fa venir 
voglia di riprovarci. 
- / 



r - 

Un altro tle-in Ispirato 
ad un film appena u- 
sclto: questa volta però la 
qualità è buona per en- 
trambi. Preda ter ha urta bel- 
la presentazione su scher- 
mo: grazie all'eccellente 
scorrimento parallattico 
sembra di stare a guardare 
razione dalla boscaglia. 
La cura posta nel dettagli 
è tangibile ovunque. 
Guardale lo aprite di Ar- 
nold • il realismo detta a uà 
andatura e del rinculo del 
fucile. Le sequenze In cui 
l'alleno vi prende di mira 
creano tensione, ricordan- 
dovi la costante presenza 
del Predatore. In realtà 
poi, l'alleno e un po' una 
delusione dopo tutta 
quella tensione montante! 
Il modo dJ controllo è a 
volle fastidioso poiché è 
difficile sparare ad alcuni 
guerriglieri ed avvoltoi nel 
momenti più frenetici. Nel 
complesso, però, è una 
glocablle conversione ci- 
nematografica Il cui stretto 
legame con ta trama dèi 
film dovrebbe farlo pia- 
cere e coloro a cui è pia- 
ciuto il film. 
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Schaefer vede i corpi scorticati dei 
suoi commilitoni C'è proprio qual- 
cosa di mostruoso in questa giun- 
Dopo una breve sequenza intro- 
duttiva, appare lo schermo di gio- 
co a scorrimento orizzontale, Pre- 
dator è diviso in quattro parti, di 
dieci schermi ciascuno. Nella 
prime due pani Schaefer corre, 
salta e si apre la strada nella giun- 
gla a pugni e mitragliate, Prima di 
poter arrivare all'appuntamento 
con gli elicotteri che lo riporteran- 
no a casa, il Maggiore deve attra- 
versare tre paesaggi a caricamento 
separato, nei quali deve gu arcarsi 
dagli agguati dei guerriglieri, 
Schaefer ha con sé tre bombe a 
mano che può lanciare a corta e 
lunga distanza per eliminare gli- 




Flno a poco tempo fa, LI genere del Ue-in consisteva In 
un Intleme piuHotto eterogeneo. Ad ogni modo, «lo 
afa cambiando ultimamente, prima con Platoon e ora con 
Predator, dimostrando cosa si può fare con un po' di stu- 
dio e immaginazione. Ad essere onesto, speravo che 
Predator sarebbe stato un bel gioco, dato ette II film è uno 
dal misi preferiti, e aono contento di poter dire che non 
mi ha deluso. La grafica è eccellente; le scene della 
giungla mono fantastiche e Arnold è disegnato vivace- 
mente. Anche l'animazione è stupenda e c'è una metico- 
losa attenzione al dettagli: pompa il braccio ogni volta 
che spara e la aua espressione facciale cambia a secon- 
da di dove guardi. L'Intero gioco rispecchia questa per- 
fezione e gii effetti Individuali lo trasformano In qualche 
coma di speciale: Tavanplano scorrevole, Il sonoro evoca- 
tivo, Il cambiamento di colori quando t'alleno vi prende di 
mira, I cadaveri scorticati: la lista è Infinita. La struttura di 
gioco segue fedelmente il filmi nel primi due livelli si 
tratta più che altro di uno sparatutto, mentre nel carica- 
menti finali Tentasi si sposta sul combattimento corpo a 
corpo e sulla soluzione di enigmi. La sequenza finale è 
geniale, una specie di ciliegina sulla torta. Predator è uno 
stupendo tie-in e fa proprio centro. 




avversari più tenaci 
Oltre a lasciare cadaveri sul suo 
cammino» il Predatore si fa ogni 
tanto sentire, cercando di far fuori 
Schaefer con il suo raggio laser. I 
colori dei lo schermo mutano, per 
raffigurare il punto di vista dei Pre- 
datore, e appare in sovraimpres- 
sione un mirino triangolare che 
"cerca" la figura del Maggiore. Bi- 
sogna assolutamente sfuggirgli. 
I successivi due caricamenti sono 
gli scenari della scontro linai© con 
la bestia, fedeli alla trama del film. 
Qui Dutch deve usare la sua forza 
e la sua intelligenza per sconfig- 
gere e quindi uccìdere l'alieno. 




PRESENTA2I0NS 89% 
Molta opzioni» sequenze In- 
troduttiva a finale separata 
• una buona Impressione 
generala. 
GRAFICA 94% 
Fondali della giungla paral- 
lattici curati nel minimi det- 
tagli, un bellissimo aprite di 
Arnold e dei buoni effetti 
speciali. 
SONORO 03% 

Una buona colonna sonora 
martellante e un mucchio di 
effetti speciali che creano 
una certa atmosfera, 
APPETIBILITÀ' 91% 
Lo scenario quasi clnemato* 
grafico e la facilità Iniziate 
costituiscono una potente 
attrazione. 
LONGEVfTA" 81% 
DI vorrà un po' prima di 
sconfiggere il Predatore • 
razione è molto piacevole» 
anche se un po' ripetitiva. 

GLOBALE 90% 

Sangue e arena a volontà. 
Un brillante ile-in da un film 
altrettanto brillante. 
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YOGI BEAR 

Le avventure dell'orso YOGI 
alla ricerca di BOO-BOO 
attraverso lo stupendo, 
ma pericoloso parco 
di Yellystone. 




TERRAMEX 

Una splendida avventura 

realizzata con la tecnica dei 

disegni animati, alla ricerca 

del Professor Eyestrein, l'unico 

in grado di distruggere la 

meteora che minaccia il pianeta. 

COMMODORE 64 TAPE L. 12.000 

DISK L. 15.000 

AMIGA L. I8.000 

ATAR1 L. 22.000 

MSX L. 12.000 



PRODOTTO E DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO 
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (0S1) 78 40 10 




APOLLO 18 



Electronic Arts/Accoiade, cassetta 1.18,000 , disco L24,00Q , joy- 
stick e tastiera. Per C64 e Amiga* 



Quanti di voi hanno mai so- 
gnato di diventare astro- 
nauti e provare l'emozione 
di un viaggio spaziale? Questo 
nuovo, titolo della Accolade vi 
mette ai comandi di una navicella 
Apollo senza aver bisogno di fare 
anni e anni di addestramento. 
Il viaggio è diviso m sette missioni 
minori, che portano la navicella e il 
suo equipaggio dalla basa di lancio 
fino alla Luna e ritorno. 
L'azione comincia nella base di lan- 
cio o Mtsston Control con il razzo 
visualizzato sullo schermo sopras- 
tante il pannello di comando. I si- 
stemi del razzo sono regolati tra- 
mite uno schermo telemetrico e 
quando tutti i sistemi indicano 
verde, si parte! 

Dopo un conto alla rovescia di 
quindici secondi scatta la procedu- 
ra di lancio. Il tempismo è cruciate e 
per determinare il momento giusto 
bisogna fare riferimento ad un "er- 
rorscopio*. In momenti specifici dei 
lancio, una barra rossa oscilla sullo 
schermo del l'errore copio e biso- 
gna premere il pulsante di fuoco 
nell'istante in cui la barra raggiunge 
il centro. Se avete indovinaio il mo- 
mento giusto vengono assegnati 
dei punti, viceversa un errore fa 
perdere punti, aumentando la pos- 
sibilità cho la missione venga can- 
cellata. Durante l'ultima parte del 
lancio il giocatore controlla anche 
gii autogiro del razzo, che sono in 
costante movimento e devono es- 
sere tenuti fermi per evitare de- 
viazioni dalla traiettoria di lancio 
prevista. 

Se il razzo raggiunge l'orbita, co- 
mincia la seconda parte del viag- 
gio. L'obiettivo consìste nel sepa- 



rare e quindi riunire il Modulo Prin- 
cipale al Modulo Lunare. Col joy- 
stick si tiene il velivolo in avvicina- 
mento ai centro di una serie di 
mirini a croce, mentre il pulsante di 
fuoco controlla la velocità Perché 
i 'avvicina mento riesca, deva es- 
sere eseguito con la massima pre- 
cisione e a bassa velocità. 
Durante Tattra versamento dello 
spazio tra la Terra e la Luna si de- 
vono eseguire manovre di correzi- 
one di rotta. Dopo un conto aila ro- 
vescia di cinque secondi, il 
giocatore preme il pulsante di fuo- 
co per attivare ì razzi. Bisognerà te- 
nere un'occhio sul pannello di sur- 
riscaldamento per evitare che i 
razzi stiano accesi troppo a lungo, 
poiché in quel caso si dovrà ripe- 
tere la manovra a scapito del pun- 
teggio. 

L'obiettivo successivo previsto dal 
programma di volo è ! 'allunaggio 
dei Modulo Lunare. Si usa il joy- 
stick per tenere ìl modulo 
all'interno di un corridoio di disce- 
sa, mentre con il pulsante di fuoco 
si accendono i motori per dimi- 



nuire la velocità 

Se sì esce dal corridoio, viene can- 
cellata la procedura d'allunaggio e 
si passa ad un altro dei tre punti 
d'allunaggio previsti, Se si fallisco- 
no tutti e ire i tentativi, non resterà 
abbastanza carburante per tentare 
un altro allunaggio 
Una volta ohe il modulo è allunato, 
l'astronauta scende sulla superfic- 
ie lunare e si dirige verso il Survev- 
or III. Bisogna muovere il joystick 
attentamente per superare la dis- 
tanza nel più breve tempo possi- 
bile senza perdere l'equilìbrio. 
Sulla via del ritorno, c'è un'altra pìc- 
cola missione da espletare. DI nu- 
ovo vestito con la tuta spaziale, 
l'astronauta deve uscire dalla navi- 
cella e recuperare, uno alla volta, 
tre satelliti catturandoli con un 
"gancio spaziale" direzionarle. Il 
tempo e il numero dei tentativi di 
recupero determinano il punteg- 
gio di questa sezione. 
Infine, il giocatore si prepara per 
l'ammaraggio guidando la navicella 
attraverso l'atmosfera terrestre con 
un angolo di penetrazione tale 
ohe l'impatto con l'atmosfera non 
provochi un surriscaldamento che 
potrebbe distruggere la navicella e 
il suo equipaggio. Si usa il joystick 
per mantenere un mirino a croce al 
centro di una sfera rotante. Più 
tempo si tema la croce fuori centro, 
più elevata diventerà la temperatu- 




Sono un amante del ilmu latori spaziali « di volo 
e mi tono Impossessato di Apollo 18 appena e ar- 
rivato In redazione. Fin dall'Inizio, la grafica e II 
•onoro digitalizzato creano una stupende atmos- 
fera, par non parlare del realismo dello schermo nelle se- 
quenza di lancio. Sfortuna! a monte, il giocatore devo fare 
cosi tanta attenzione alle manopole e agli Indicatori di 
controllo che alcune delle migliori Immagini vanno per- 
duto. Ho I mie] dubbi sulla longevi li del gioco: Tunica 
cosa che può spinger* a riprovarci è la speranza che ac- 
cada qualcosa di Inaspettato, MI sono divertito a giocarlo, 
ma non credo che Apollo 18 Interesserà coloro che non 
hanno almeno una moderala attrazione per l'astronautica. 



▼ Tutto OK qui a Houston: via cof conio alla rovescia! 
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ra e maggiore sarà il pericolo per 
l'equipaggio. 

Quando anche questa ultima pro- 
va sarà completata, la capsula am- 
marerà nell'oceano tra il tripudio 
dei soccorritori. , . 




Grazie all'ottima 
grafica e alle mi- 
riade di voci sin* 
letiziate che In- 
crementano II realismo 
della simulazione, l'Ac- 
colade è riuscita e cattu- 
rar* l'atmosfera di un volo 
spaziale. Alcuni effetti 
sono straordinari: ma avo- 
le poco tempo per ammi- 
rarli perché slot» Impe- 
gnati a controllar» Il pan- 
nello nella mela Inferiore 
dolio schermo! Par com- 
pletare le sette missioni ci 
vuole molta costanza • 
per riuscirò a ritornare a 
Terra sani e salvi vi ci 
vorrà un bel po' di tempo. 
Unica riserva: dato che le 
missioni appaiono sempre 
nello stesso ordine, Il gio- 
co può rivelarsi ripetitivo. 
Ciò detto, Apollo 18 offre 
un mucchio di divertimen- 
to dovrebbe allettare 
coloro e cui Interessa 
l'esplorazione spaziale. 



PRESENTAZIONE 88% 
Istruzioni esaustive* tabel- 
la del record e opzioni di 
restart e pausa, 

GRAFICA 89% 

Sempre e comunque ec- 
cellente, con In più alcune 
Immagini digitalizzate. 

SONORO 90% 

Pochi effetti sonori, ma un 
mucchio di realistiche sin- 
tesi vocali. 

APPETIBIUTA* 83% 
Il lungo stadio Iniziata * un 
po' fastidioso per II suo 
continuo ricorrere, ma la 
voglia di completare le 
missioni vi spinge a gio- 
carlo. 

LONGEVITÀ 1 S4% 

E' difficile completare 
tutte « sette le missioni! 
mi dopo aver portato a 
termine II viaggio 
['Interesse a vanisce. 

GLOBALE 81% 

Una divertente e ben cura- 
ta simulazione che dov- 
rebbe piacere agii appas- 
sionati di voli spaziai!. 
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MASTERS OF THE UNIVERSE: 
THE MOVIE 

Gremita Graphics, casssetta L12.0GQ , disco L15.0QQ , solo joystick, Pw C64, MSX e Amstrad 




La catastrofe si è abbattuta sul- 
ta terra di Eternia: Skeleton ha 
conquistato il Castello di 
Greyskulle e imprigionato la maga, 
He-Man ha uri soto modo por 
sconfìggere Skeleton ritrovare la 
Chiave Cosmica, un congegno 
che consente dì viaggiare attraver- 
so il tempo e lo spazio. 
Nel fuggire dalle grinfie di Skelet- 
on He-Man ed i suoi amici si mate- 
rial f zzano nell'America dei giorni 
nostri. Perdono però la chiave, la 
quale viene trovata da uno stu- 
dente universitario che credendo- 
la uno strumento musale cerca di 
fari a suonare, non sapendo che il 
suono ha attirato l'attenzione di 
Skeietor e dei suoi scagnozzi. , , 
Il giocatore interpreta He-Man ohe, 
con i suoi due compagni Teela e 
Gwìldor, deve trovare gli otto ac- 




Ho trovato Mes- 
tare of the Universe 
molto confusio- 
nario durante le 
scene di a! rad a. Inoltra II 
processo di localizzazione 
di pò a ti come II deposito 
rottami o II negozio di 
Charlle è riuscito soltanto 
dopo un continuo riferi- 
mento alla mappa. Ogni 
volta che girate un ango- 
lo, appare lo stesso 
schermo, ma con uno 
schema di colori etterato e 
visualizzalo con un'orien- 
tazione diverse, Se con- 
tinuate a muovervi nella 
stesse direzione» In realti 
state sempre nella stessa 
locazione (lo dicevo che 
era con fu stonarlo). Il reato 
del gioco è standard, con 
aprite colorati e Fondali 
molto carini. Il sonoro non 
è niente di speciale: uno 
scarno motlvetlo d'aper- 
tura e alcuni crudi effetti 
sonori. Divertente per 11 
giocatore più giovane, ma 
quelli di una certa età 
troveranno la semplice 
struttura di gioco poco 
gratificante. 



cordi necessari per attivare la Chi- 
ave Cosmica e riportarla al Castello 
di Greyskulle, L'azione comincia in 
una città americana con He-Man 
alla ricerca degli accordi. He-Man 
viene guidato per la città tramite 
joystick e frequentemente si trova 
davanti agli scagnozzi di Skeietor 
che può far fuori sparando. 
Molti accordi si trovano per le 
strade, mentre altri appaiono solo 
quando vengono uccisi degli 
scagnozzi di Skeietor in determi- 
nate locazioni, fra cui il deposito 
rottami e il negozio di musica di 
Ghariie. Quando, come in questi 
casi, He-Man si trova faccia a faccia 
con i suoi avversari, razione viene 
raffigurata più dettagliatamente. 
Quando He-Man troverà il disco 
volante "parcheggiato" sui (etti av- 
verrà anche una battaglia a 
mezz'aria a colpì di laser. 
Per facilitare il giocatore viene for- 
nita una mappa del labirinto, che 
viene richiamata premendo la barra 
spaziatrice. A intervalli di tempo 
appaiono anche Teela e Gwildor 
per dare consigli e informazioni. 
He-Man potrà fare ritomo al Castel- 




Anche se la 
struttura di gioco 
Immediata e 
poco Impegnati- 
va non piacerà ai giocatori 
esperti, penso che I più 
p lecci J troveranno Masters 
of the Universe divertente. 
Ed è giusto cosi, visto 
che il gioco è basato su 
un film Indirizzato al bam- 
bini. La grafica non e 
spettacolare e neanche II 
sonoro, ma c'è abbastan- 
za per tenere attaccati al 
monitor I fan di He-Man. . . 
almeno tino all'uscita del 
seguito del film, 



lo di Greyskulle solo quando avrà 
trovato gii otto accordi e solo allora 
avverrà il duello finale con Skeietor 
in persona. Una volta atterrato nei 
pressi del trono, He-Man deve 
spingere Skeietor nell'abisso cir- 
costante per liberar© Eternia dal 
malvagio e diventare finalmente 
Signore dell'Universo. 



T Lo sprite di He-Man ha ie stesse capacità interpretative dall'attore in 
carnù e ossa. 





Nonostante 
l'azione poco 
originale e la 
grafica e il sono- 
ro mediocri, sono riuscito 
un pochetti- 
che mi col» 
è la facilità 
He-Man può 



ì 



a dlverterml 
no. Quelle 
pisce, però, 
del gioco. 



muoversi per la città quasi 
dimenticandosi degli 
scagnozzi dì Skeietor, 
facilissimi da evitare, e la 
prima partila che ho gioca- 
to è durata quasi 
mezz'ora. In un certo 
modo va bene cosi per- 
ché significa che può es* 
sere giocato dal più picco- 
li, per I quali è stato 
pensato In effetti II gioco. 
E 1 certamente glocabile 
ma, per gli smaneitatorl 
più esperii, ha un fascino 
limitato. 



PRESENTAZIONE 60% 
Decente la presentazione su 
schermo, ma la confusa 
struttura di gioco non è beri 
spiegata nelle istruzioni 

GRAFICA 62% 
Le scialbe scene di strada 
sono rimpinguate dalle lo- 
cazioni più dettagliate, 
SONORO 38% 

Tiepido motlvetlo d'apertura 
e affetti sonori standard 
APPETIBILITÀ" 56% 
Il confuso sistema rJI mo 
manto richiede tempo per 
abltuarciaJ, ma l'obiettivo è 
Chiarissimo. 
LONGEVITÀ 1 46% 
La superficiale struttura di 
gioco scoraggia presto I gio- 
catori più Incalliti. 

GLOBALE 57% 

Un semplice ma allettante 
arcade ad venture Indirizzato 
- ed in questo ben adatto- 
ad un pubblico più giovane. 



kVi- 
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SIDE AKMS 

GO! cassetta 1.18.000 , disco L25J3GQ , joystick con latterà. 

',PerC64, Spectrym, Amstrad 





Ancora una volta la Terra ris- 
chia di essere distrutta, 
questa volta dal megalo- 
mane alieno Bozon. 
ìf destino del mondo è nelle nani 
del Tenente Henry e del Sergente 
Sanders, due piloti di robo- 
navicelfe ai quali è stalo ordinato di 
entrare nell'enorme impero sotter- 
raneo di Bozon, Qui, un livello 
dopo l'altro, si devono aprire la 
strada all'interno delle caverne res- 
pingendo i feroci attacchi nemici. 
Side Arma si può giocare da soli 
o in squadra. L'avanzata dei due 
eroi nel paesaggio a scorrimento 
orizzontate viene ostacolata dagli 
alieni, che si presentano in almeno 
quindici fogge diverse. Oltre a ga- 
rantire punii, alcuni alieni, una vol- 
ta colpiti, si lasciano diatro dei sim- 
boli POW: raccogliendoli h 
moltiplicherete per tre la velocità di 
sparo. Se invece di raccoglierti gli 



sparate contro, possono cambiare 
da POW in WÒP (che diminuisce 
la velocità di sparo) e poi in un pic- 
colo simbolo grafico rappresen- 
tante una delle altre quattro armi: 
MBL è un mega bazooka; 3-Way 
spara raffiche dì fuoco; Tati Gun 
spara all'in dietro e Auto è un con- 
gegno rotante che spara raggi la- 
ser multipli in tutte le direzioni. Cis- 
cuna arma così ottenuta viene 
selezionata usando il tasto SHIFT. 
Per incrementare la potenza di fu- 
oco individuale, o consentire la fu- 
sione di più navicelle in una più 
potente, si può raccogliere il sim- 
bolo "Alpha/Beta", il cui effetto 
dura fino a quando il giocatore che 
l'ha raccolto non perde una vita. 
Bisogna superare otto livelli a ca- 
ricamento separato per arrivare allo 
scontro con l'arma finale di Bozon, 
il "Mobile Armour Sentiper, la cui 
distruzione segna la fine del gio- 
c o 




Side Arms sembra una variante a due giocatori di Salamander 





Una domanda ai porta: cosa facevano te soft- 
ware house quando non esìstevano gli spara-e- 
fuggf a scorrimento orizzontale? L'unica ragione 
per mettere in commercio Side Arms può essere 
che, essendo una conversione di un coin-op, potrà pia- 
cere a coloro a cui place l'originale. Sfortunatamente, sa- 
ranno proprio costoro ad essere delusi, poiché la conver- 
sione non ha tutto quello che c'è nell'originale. Per 
quelli che non sanno cosa aspettarsi, Side Arms non dov- 
rebbe essere una delusione, dato che è abbastanza g io- 
cabile. Ma ci sono giochi migliori di questo Ira quelli di 
categoria economica. 



Side Arms è il secondo gioco della GOE di questo 
mese ed è. secondo me, il migliore del due. Gra- 
ficamente e buono: lo scorrimento è fluido e sia 
gli aprile dei personaggi che I fondali sono col- 
orali e ben disegnati (anche se f fondali tendono ad es- 
sere un po' psichedelici ed è consigliabile l'uso di occhi- 
ali scuri). Il sonoro consiste In un debole e aubilo 
dimenticato moli vello più degli effe iti mediocri. Nonos- 
tante l'arduo mtiltl-caricamento, Side Arms è divertente da 
£ .-care ed ha abbastanza cose per tenere occupati per 
un pò 4 I "grilletti facili" più fanatici, anche a* credo che 
sia troppo facile arrivare allo schermo finale. Tutto som- 
mato uno sparatutto divertente, anche se abbastanza me- 
diocre. 



▼ 1{ Tenente Henry e il sergente Sanders cercano di salvare it Globo Blu dal tiranno Bozon 
(beh, qui c'è scritto così) 




PRESENTAZIONE 69% 
Multi-carEcamento invader 
te, ma mantiene l'opzione a 
due giocatori dell'originale 

ed ha tre livelli di difficoltà. 

GRAFICA 63% I 

Sprìte e fondali poco avven- 
turosi mi adeguati. 
SONORO 29% 

Rumori di sparo appropriati, 
ma un colonna sonora pate- 
ticamente debole e stridula, 
APPETIBILITÀ' 76% 
Sparatutto semplice e inv 
mediato. 

LONGEVITÀ* 57% 
La missione è Lunga, ma 
l'azione è ripetitiva. 

GLOBALE 61% 

l*na glocablfe conversione 
rovinata dall'omissione di al- 
cune delle caratteristiche 
più allettanti dell'originale. 
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THE HUNT FOR RED OCTOBER 

3mnd Slam Entertainment, cassetta L25.O0Q, disco L 2S"2^.000,)ùystick con tastiera. Per C64, Amiga. 



In The Hunt For Red Oc- 
Io ber il giocatore veste i 
panni di un comandante di 
un sottomarino russo che diserta 
par passare ali Occidente. Il sot- 
tomarino in questione è l'ultimo 
modello a propulsione nucleare 
ed è provvisto di uria rivoluzionar- 
ia spinta "caterpillar che gli con- 
sente di muoversi in maniera vir- 
tualmente silenziosa. 
La missione è divisa in due parti: 
fuga e rendezvovs. Per fuggire 
dall'Unione Sovietica it giocatore 
deve superare ostacoli sommersi 
ed evitare mine e sottomarini rus- 
si. La difficoltà del rendezvous 
con gli amencani varia a seconda 
della prestazione del giocatore 
nella prima parte. 

Lo schermo dai gioco è diviso in 
due aree: la meta superiore è 
quella principale e serve a visu- 
alizzare mappe, proiezioni del so- 
nar e la veduta tridimensionale 
del periscopio. La metà inferiore 
contiene le icone, gli indicatori e i 
messaggi necessari al funziona- 
mento del sottomarino. 
Il gioco è controllato interamente 
tramite icone ed il controllo del 




All'inizio ho pensato che questo fosse un al- 
tro di quei giochi troppo complicati per essere 
gioca bili. Dopo essere andato a «battere uri 
po' di volle contro delle mine sono riuscito a 
familiarizzare con L comandi e lo schermo e la mia perseve- 
ranza è stata premiata con un serio caso di assuefazione. 
Tutti gli elementi di una buona simulazione sono presentì: 
taciuta d'uso* grafica eccellente, documentazione com- 
pleta. In più II realismo e lo spessore non fanno altro che 
incrementarne II divertimento. Alcuni potrebbero lamen- 
tarsi delia mancanza del sonoro, ma un silenzio Interrotto 
occasionalmente dal bip del sonar è quello che mi aspet- 
terei di sentire in un sottomarino Immerso nel mezzo 
dell'Atlantico, Quindi, se siete un appassionato di simu- 
lazioni, vi consiglio di dare un'occhiata a Red Orto ber ne 
vale veramente la pena. 



sottomarino ò diviso in quattro 
aree principali: sonar, motori, arnia- 
menti e periscopio. Selezionando 
una di queste bone si accede ad 
un'ulteriore serie di icone, indica- 
tori e display digitali ritenti all'area 
prescelta. 

Sìa prima che durante il gioco 
sono disponibili diverse opzioni: 
una posizione di gioco può essere 
salvata o caricata da nastro o disco 
e in qualunque momento è possì- 
bile richiamare una carta di riconos- 



▼ Deciditi f ti periscopio de ve sfare su o giù ? 




cimento con i particolari delle 
navi nemiche. Queste opzioni 
sono richiamabili con il tasto F1 
che funziona alternativamente 
anche coma comando di pausa. 
Se il sottomarino viene distrutto 
da un altro sottomarino o se va 
sbattere contro un ostacolo som- 
merso il gioco finisce e apparirà 
un rapporto sulla vostra prestazi- 
one a rno' di articolo dì quotidia- 
no, che funziona anche da pun- 
teggio. 




Ho avuto diffi- 
colta ad entrare 
nei gioco per la 
rapidità Iniziale 
dell'azione, Ad ogni 
modo, appena siete rius- 
citi a delnlre una strategia 
di comportamento per I 
primi minuti, Il gioco di- 
venta leggermente più fa- 
cile e Interessante. La 
presentazione è molto bu- 
one, con un poster* delle 
carte di riconoscimento e 
un manuale Informativo a 
complemento 
dell'eccellente visualiz- 
zazione su schermo. La 
grafica riesce a ricreare In 
modo brillante un'atmo- 
sfera tecnicamente ade- 
guata e minacciosamente 
tenebrose, mentre le 
Icone sono disegnate In 
modo chiarissimo e sono 
facili da usare. Una volta 
superata la confusione In- 
iziale, l'azione e II realis- 
mo rendono II gioco coln- 
volgente. 




Dopo la delu- 
sione di Sub Batti© 
Simulator della 
Epyx, The Hunt for 
Red Oc io ber è una ventata 
d'aria fresca per gli appas- 
sionati di simulazioni. 
All'inizio è molto difficile - 
e le 40 pagine del ma- 
nuale d'Istruzione non 
sono di molto aiuto a 
questo proposito - ma una 
volta che avete preso 
confidenza con I comandi 
il gioco rivela tutta la sua 
capacita d'attrazione 
(anche se all'inizio si mu- 
ore abbastanza In fretta). 
Le Icone sono semplici sia 
dal punto di vista pratico 
che concettuale e non ci 
vuole molto prima che il 
tutto diventi quasi natu- 
rale. Graficamente, Red Oc- 
tober è mollo bello, spe- 
cialmente gli schermi del 
sonar e le vedute esterne 
{4b sottolineare anche II 
brillante schermo di caric- 
amento). Un tema Insolito 
realizzato In modo Intelli- 
gente ed efficace. 



PRESENTAZIONE 93% 
Manuale d'istruzioni esausti- 
vo, poster, spi] tetta in omag- 
gio, carta di riconoscimento 
delle navi e schermo di gio- 
co di facile lettura, più una 
sempre utile opzione di 
sa ve 

GRAFICA 00% 
La grafica è piò che funzio- 
nate e contribuisce a creare 
l'atmosfera dal gioco. 

SONORO 51% 
Minimale, ma efficace. 

APPETIBILITÀ' 68% 
Difficile all'inizio, ma la per- 
severanza viene premiata 
con un'azione irresistibile. 

LONGEVITÀ 1 75% 
Disertare è difficile ma piac- 
evole, ma una volta complet- 
ata la missione l'Interesse 
può svanire facilmente, 

GLOBALE 81% 

Una simulazione giocatile, 
realistica e ben presentata 
che potrebbe allettare gii 
smarvettoni in cerca di un po' 
di sostanza. 
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TEST DRIVE 

AccoJade/Eectronìc Arte, cassetta L1 8.000 , disco L25.000 , joy- 
stick con tastiera. Per C64/128, 



Dopo la versione per Amiga 
(recensita nel numero di 
gennaio) ecco quella per 
G64/128 di questa simulazione di 
guida sportiva della Accolade. Il 
gioco l'abbiamo descritto nella re- 
censione precedente e quindi ci 
limiteremo all'essenziale. Test 
Drive vi mette alla guida di cinque 
tra le macchine più affascinanti del 
mondo -Ferrari Testerò s sa, Lam- 
borghini Countach, Porsche 911 
Turbo, Lotus Esprit e Chevrolet 
Corvette - con l'obiettivo di super- 
are una serie dì tappe tino ad arri- 
vare al traguardo li naie nel minor 
tempo possibile. La strada a due 



corsie in prospettiva 3D P che si 
snoda tra un burrone a sinistra e 
una parete rocciosa a destra, è 
vista dal posto di guida e nella 
parte bassa dello schermo c'è il 
cruscotto con volante e cambio. 
La media è rovinata dal traffico in 
entrambi i sensi di marcia. Bisog- 
na inoltre evitare dì uscire di stra- 
da, nonché fare attenzione alle 
pattuglie dell'Autostradale. 
Ad ogni tappa vi fermerete ad un 
distributore dove vi faranno il pie- 
no oltre a commentare Ea vostra 
prestazione. 






Anche se in alcune parli è carente, Test Drive è 
comunque allettante. La presentazione su 
schermo sarebbe potuta essere migliore e la 
possibilità di poter scegliere tra cinque mac- 
chine è meno allettante di quello che sembra perché poi, 
In pratica, una macchina vale l'altra. Lo schermo è un po' 
lento ad aggiornarsi e razione non è proprio Irresistibile, 
a causa dello scadente modo di controlio e della mancan- 
za di varietà, Testatelo prima di comprarlo. 



Test Drive è origi- 
nale, ma non è 
una vera simulaz- 
ione di guida. Ls 
grafica del cruscotto è ca- 
rina, ma lo scorrimento 
delta strada è lento e per 
niente realistico e non 
riesce a ricreare 

l'esperienza di guida. Il 
paesaggio è sempre 
uguale e la guida è poco 
sensibile e innaturale. E' 
meglio avvertire che la 
versione su cassetta Im- 
piega circa 15 minuti a 
caricare M gioco e se vo- 
lete cambiare automobile 
dovete ricominciare da 
capo! Un nobile tentativo, 
ma da sconsigliare poiché 
penso che dopo una set* 
ti mena l'avrete già accan- 
tonalo. 



PRESENTAZIONE 66% 
Molte opzioni, ma la lentezza 
del muJti-Joad à micidiale. 
GRAFICA 65% 
Immagini fisse strepitose, ma 
l'effetto 3D è" deboluceio. 
SONORO 40% 

Il rumore del motore non è 
granché, ma è efficace, 
APPETIBILITÀ' 73% 
La voglia di guidare mac- 
chine di quel genere è forte, 
ma il multì-load ti fa venire il 
latte alle gEonocchia. 
LONGEVrTA'31% 
La mancanza di varietà e di 
emozioni ti fa passare la vo- 
glia di continuare. 

GLOBALE 46% 

Un'insolita simulazione di gui- 
da rovinata da grafica medi- 
ocre, sonoro scadente e ri- 
petitività del gioco. 




Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE è in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

" DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 



1) COMPATIBILE AL 100% 

2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 

3) DOPPIO connettore seriale 

4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 

6) Libretto dISTRUZIONI in italiano 

7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 

8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBO per trasferire 
su disco i programmi da cassetta, 



Alcuni prezzi del nostro listino: 

Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000 

Drive Commodore 1541 - II (nuovo tipo extra sottile, 

con alimentatore esterno) Lire 379.000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000 

Mìni Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo, 

Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000 

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 

gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 

' PREZZI SONO COMPRENSIVI Dt IVA 




Nuovo punto di vendita al pubblico: 

CIRCE Electronic^ Sri 

Vie F. Testi, 219 - 20126 Milano - TeI, 02/6427410 




Rapide spedizioni In lutta Dalia mediante pacco postale assicurato, cor pagamela contrassegno a! postino + Lire T5.000 quale contributo 

spese di spedizione, Nessun addettilo eia spese a chi allega all'ordine un assegno non Ira slembile o un vaglia postele intestati alla CIRCE Sri 

CtfìCE Electronics, Sri - Mia Primo Maggio, 26 - Zona industriate - 57012 BUSSOLENGO (VR) 

Per ordini telefonici e/o informazioni telefonare al Tel. (02} 642.74,10 

Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare i propri dati insieme a L 1 .000 in francobolli 



IKARI WARRIORS 

Elite, cassetta LI 8,000 , disco L25.000 , solo joystick. Per C64, 



Durante una missione in ter- 
ritorio nemico, un aeropla- 
no che trasporta un Gom- 
mando di guastatori precipita nella 
giungla sottostante. Tutti i passeg- 
geri periscono ad eccezione dì 
due storditi assaltatori che devono 
ora affrontare un lungo cammino 
per tornare al sicuro dietro le pro- 
prie linee. Facendosi coraggio, i 



due si preparano per quella che 
potrebbe essere la loro ultima mis- 
sione. . . 

Il gioco è per uno o due giocatori 
(in quest'ultimo caso si agisce in 
coppia e ciascun giocatore con- 
trolla un soldato). Armati soltanto 
dei loro mitra e di qualche bomba a 
mano, 1 due assaltatori attraversa- 
no strade e fiumi nel tentativo di ar- 




A Vattmversamùnto d&t ponte sul fiume Kwai 




Sarete scusati 
se avete pen- 
salo che un 
gioco In siile 
Gommando, pubblicalo 
dopo un bel pò* che il ge- 
nere si è afflosciato, abbia 
perso II treno. Qualunque 
pensiero abbiate avuto è 
contraddetto da Ikarì Warri- 
ors. Anche se la struttura 
di gioco membra poco so- 
fisticata In confronto ai più 
recenti spara-e-fuggl e la 
grafica appare un po' data- 
ta, Il gioco ha comunque 
un'enorme attrattiva per 
chi ama sparare: soprattut- 
to nel modo a due commil- 
itoni. Il modo per un solo 
giocatore è molte difficile, 
ma questo, anziché Infi- 
ciarne la gfocabllitè* lo 
rende più Impegnativo e 
vi viene sempre voglia di 
rifare una partila. Il «onoro 
è usato benìssimo e 
razione è accompagnata 
da un colonna sonora In 
stile cinematografico. 
Come ho già dello, Il gio- 
co è un pò* vecchiotto, ma 
c'è voluto tutto 'sto tempo 
per produrre un gioco che 
regni supremo sopra gli al- 
tri dello atesso genere. 



Dopo quasi duo soni, 
Iteri Waniors appare 
su home computar 










ir 







in sala giochi non 
mi piaceva, ma è 
slato convertito 
mollo bene, con 
un'enfasi sulla glocabilita 
Invece che sulla forma 
grafica o aonora. L'azione 
è molto divertente e c'è 
un Intero esercito di 
aprite da annientare con 
mitra, bombe e carri arma- 
Ili All'inizio sembra che 
tutto congiuri contro di 
voi, ma con un po' di prati- 
ca e perseveranza sì rie- 
scono subito a fare pro- 
gressi. Quello che mi è 
particolarmente piaciuto è 
che potete decidere dove 
inscenare gli agguati e 
non c'è niente di più sod- 
disfacente che far fuori un 
Intero plotone di spritel II 
modo a due giocatori è di- 
vertentissimo e mi piace 11 
fatto che ae non stai st- 
ianto puoi colpire II tuo 
compagno: significa che 
devi concentrarti di più! Il 
livello di difficoltà è equili- 
brato al punto gluslo e ad 
ogni partita riesci a fare 
qualche progresso, lk.ari 
Warriors è molto Impegnati- 
vo ed irresistibile e vale 
definitivamente la pena 
dargli un'occhiata. 



rivare in territorio amico prima di in- 
contrare una pallottola su cui ci sia 
scritto il loro nome. 
Lo schermo scorre verticalmente, 
con il nemico che spunta dalla ve- 
getazione circostante pronto a 
tendervi agguati. Deci mando lo, si 
viene premiati con dei punti e con 
l'apparizione occasionale di un 
"gettone" che deve essere raccol- 
to per rifornire la propria limitata ri- 
serva di munizioni. 
Oltre ai soldati nemici armali di fuci- 
li, dovrete evitare anche postazioni 
di mitragliatrici, elicotteri e carri ar- 
mati. Questi però sono invulnera- 
bili ai proiettili e possono essere 
eii minati soltanto con dei le bombe 
a mano ben lanciate. 
Il territorio nemico pullula inoltre di 
mine, che diventano visibili solo 
quando uno degli assaltatori sta 
per metterci il piede sopra: è cosi 
possibile evitarle proprio all'ultimo 
momento. 

Per facilitare il cammino, entrambi 
gli assaltatori possono "motorizzar- 
si" ogni qualvolta appare un carro 
armato con il simbolo lampeg- 
giante IN. 1 due possono così met- 
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A Attenti all'elicottero nemico che sputa vampate di piombo 




A Un solitario guerriero Ikari ór 
condato da forze sover chian ti 



tersi alia guida del carro armato a 
attraversare il terrario nemico spa- 
rando contro tutto e tutti. A bordo 
del carro armata il soldato è invul- 
nerabile ai proiettili, ma se il veicolo 
viene colpito da una bomba a 
mano si leva un filo di fumo e, se 
non si è rapidi nell'abban donare il 
mezzo, il giocatore perirà 
nell'esplosione Una barra decres- 
cente funziona da indicatore del 
carburante: quando si azzera com- 
pletamente, il carro armato esplod- 
erà. Per evitare che questo succe- 
da si possono raccogliere dei 
gettoni lumhosi che forniscono 
carburante extra. 



▼ Un carro armato Ikari va a sbattere contro un mucchio dì guai 





Negli ultimi anni 
sono usciti un 
mucchio di giochi 
In stile Commando 
ma, dopo ««sere stato 
considerato disperso per 
16 mesi, ecco arrivare Ikari 
Warriors a dimostrare che il 
genere è ancora vivo e ve- 
geto. Il gioco e piacevole 
a vedersi e, anche se i 
fondali e i personaggi 
sono un po' squadrali, 
l'effetto globale è fluido e 
rifinito. L'azione è soste- 
nuta da una colonna sono- 
ra «cerna ma coinvolgente, 
che accompagna allegra- 
mente la carneficina. Il 
modo a un giocatore è a 
volte frustrante e il gran 
numero di nemici sembra 
essere fatto apposta per la 
versione a due giocatori, 
ina sono entrambi Irresis- 
tibili: Il tentano ad andare 
sempre un po' più avanti. 
Ikari Warriors non è certo un 
gioco "pionieristico" ma è 
un bel gioco ed un olllmo 
sparatutto, 



PRESEIsTT AZIONE 80% 
Modo di controllo amlch&vole 
più opzione per uno/due gio- 
catori. 

GRAFICA 76% 

À volte priva di dettagli, ma 
colorata e fluida nel movi- 
menti, 

SONORO 74% 

Colonna aonora da film di 
guerra che dà la carica. 
APPETIBILITÀ* 92% 
Difficile, ma Incredibilmente 
Irresistibile. 

LONGEVITÀ' S7% 
Ad ogni partita si progre- 
disce un po', e ciò spinge a 
continuare. Dovrebbe pas- 
sare un pò 1 di tempo, prima 
che l'impegno diminuisca. 

GLOBALE 89% 

Uno spara-e-fuggi tramenda- 
mente divertente che rag- 
giunge Il top nel modo a due 
giocatori. 
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PASSEGGERI! BEL WRT0 

secondo l'opera di F. 1)011 rCJGOIl 



UNA SUGGESTIVA AVVENTURA TUTTA IN 

ITALIANO CON FUMERÒ DI 4fl PAGINE RITTO 

PER FARVI CONOSCERE LE 

SITUAZIONI El PERSONAGGI PRINCIPALI 

saghe chs non si raccontano 
.Tratto dall'omonimo [umetto di 
F. Baurgeon Jl software I PASSEGGERI DEL 
VENTO è una di essa. Impersonate a tu 

uno del personaggi di questa storia 
ambientata nel Settecento; ISA l'audace 
protagonista, HOELcoraggloscm 




Prodotto e distribuito in esclusiva da: LEADER Distribuzione Via Maz; 
21020 CASCIAGO VARESE - Tel. 0332/2 1 22 55 




BORDERZONE 

Infocom, disco, prezzo n.c* Per vari com- 
puter a partire dal C128 



Al di là della cortina di 
ferro c'è un mondo di 
spie, intrighi, trame se- 
grete e omicidi Borderione av- 
volge il giocatone in questa at- 
mosfera con un'avventura m 
"tempo reale" t piena di emo- 
zioni e suspense. \\ gioco è divi- 
so in tre capitoli - The Train, 
The Bordcr e The Aj» sa» sin a 
tìon - che possono essere gioca- 
ti in qualunque ordine, anche 
se è meglio giocarli nell'ordine 
dato. Ogni capitolo è una corsa 
contro 11 tempo e si può far 
scorrere l'orologio più o meno 
lentamente, secondo l gusti, 
THETRAIN 

Seduto In uno scompartimento 
di un treno che sfreccia per la 
fredda campagna centro -euro - 
pea. il giocatore è diretto a 
Vienna, lì treno sta attraver- 
sando il paese neutrale (e im- 
maginarlo) di Lltzenburg, 
quando una spia americana fe- 
rita entra Improvvisamente 
nello scompartimento e gli 
porge un documento. L'agente 
ame ricamo racconta che è stato 



acoperto e deve fuggire dal tre- 
no. Il documento deve conse- 
gnare al suo contatto alla sta- 
zione di Lltzenburg, cosi da e- 
vi tare lassassi n lo di un alto 
diplomatico americano. Come 
è apparso, altrettanto imme- 
diatamente scompare e al gio- 
catore non resta che lare quel- 
lo che gli è stato chiesto. 
L'Idea base è di nascondere 
qualunque prova dell'Incontro 
con la spia americana, evitan- 
do di suscitare 1 sospetti delle 
autorità, lasciando li treno 
senza essere seguito e conseg- 
nando nelle mani del contatto 
I importante documento. 
Questo primo scenarlo è un po' 
deludente; è molto facile da 
completare e, comprendendo 
soltanto otto locazioni, si fi- 
nisce anche molto in fretta, 
L'unica cosa impegnativa è ri- 
cordarsi di fare tutto quello 
che serve per cancellare qua- 
lunque traccia, come ad esem- 
plo nascondere il microfilm e 
rimuovere le macchie di 
sangue. 



THEBORDER 

Nella seconda parte il gioca- 
tore cambia personaggio: ora 
siete la spia americana ferita 
che nella prima parte ha la- 
sciato precipitosamente il tre- 
no. La spia si trova solo ed in- 
freddolito nelle vicinanze del 
confine, che deve attraversare 
senza essere scoperto. 
Inseguito da cani, poliziotti e 
da un misterioso gruppo di uo- 
mini in macchina, l'agente 
americano deve attraversare 
foreste, paludi e distese inne- 
vate prima di poter passare il 
confine. Come se non bastasse, 
la ferita al braccio e 11 freddo 
pungente lo indeboliscono. 
11 capitolo è in "tempo veloce", 
anche se, per fortuna» pud es- 
sere rallentato e giocato ad una 
velocita meno frenetica (quale 
In realtà è). 

Anche qui* L'Idea di base è di 
coprire le proprie tracce ed evi- 
tare di essere acoperti. Ma vi 
sono pochi enigmi e si viene 
arrestati troppo spesso. 
THE ASSASSINATICI 
Nel terzo capitolo di Boeder - 
ione 11 giocatore è un terzo e 
nuovo personaggio: un agente 
che fa il doppio gioco per preve- 
nire l'assassinio dei diplomat- 
ico americano, cercando allo 
stesso tempo di far credere al 
KGB che Invece lo sta mettendo 
in atto. L'azione ha luogo attor- 
no a piazza Ostnotz, a Lltzen- 



burg, la quale è circondata da 
strettissime misure di sicurez- 
za. E" pericoloso esplorare la 
zona e anche qui bisogna cer- 
care di non destare sospetti. 
Borderioae è insolito per 
quanto riguarda il soggetto, ma 
la Infocom è riuscita ad imple- 
mentarlo molto bene, riuscen- 
do a dare la sensazione di es- 
sere Lì in prima persona. Il 
gioco è fornito di quel piccoli 
extra che ormai ci aspettiamo 
dalla Infocom: un pacchetto di 
fiammiferi, un biglietto da vi- 
sita e una divertentissima gui- 
da/ frasario per turisti. 
Ad ogni modo, è troppo facile , e 
poi non mi piace II sistema di 
suggerimenti incorporato [pre- 
ferisco i libretti Invi sic lue). Mi 
sembra piuttosto un trucco da 
venditori: IL giocatore non re- 
siste alla tentazione di leggere 1 
s Uggeri men ti f finisce rapida- 
mente il gioco ed ha quindi bi- 
sogno di un altro prodotto In- 
focom da giocare! Oppure, forse 
la Infocom sta pubblicando 
troppi giochi e dovrebbe ripo- 
sare sugli allori e ideare trame 
più complesse. 



ATMOSFERA 89% 

INTERAZIONE 85% 

IMPEGNO 75% 

GLOBALE 84% 
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JINXTER 

Rainbird/ Magne tic Scrolla, disco L 39,000, 



Seduto sullautobu s che ti 
porta a casa pensi sehe 
la vita ad Aquatania 
non sia niente male. Almeno, 
era cosi lino a poco tempo fa, 
anche se ora sembra che la for- 
tuna abbia voltato le spalle 
alla piccola comunità. Lenta- 
mente, ma minacciosamente, 
una cappa di sventura è scesa 
sopra Aquatania, Tu non ne 
sai ancora niente, ma lo sco- 
prirai presto. . , non appena 
scenderai dall'autobus. 
Mentre ti avvicini al portone, 
ti viene incontro un rappre- 
sentante del Dipartimento del 
Guardiani. E 1 stato inviato a 
spiegarti perché Aquatania 
non ha più fortuna e a dirti che 
sei stato scelto per sbrogliare 
la situazione. 

11 Guardiano ti spiega che un 
gruppo di streghe malvagie sta 
cercando di cambiare il desti- 
no del paese. Ti dice che per 
sconfìggere questo piano dia- 



bolico devi trovare cinque spe- 
ciali incantesimi e i pezzi di un 
braccialetto magico. 
Una volta trovato tutto ciò* il 
braccialetto potrà essere rico- 
struito e, insieme agii Incante- 
simi* usato contro le streghe. 
Jinxtcr e pieno di personaggi 
con cui comunicare, compreso 



un giardiniere megalomane, 
una direttrice d'ufficio postale 
dal grilletto facile e un postino 
non troppo intelligente che si 
chiama Poor Bloody Lebllng 
(presumibilmente un riferi- 
mento al programmatore della 
Infocom Dave Lebling - quello 
di Zork e Sorcerer). 
Ma né gli aquataniani né 1 nu- 
merosi pericoli di cui è pieno 
Jinxter vi preoccuperanno più 
di troppo: infatti non potete 
morire, Può sembrare che ciò 
tolga suspense all'avventura^ 
ma una volta che lo stile del 
gioco diventa familiare si sco- 
pre che invece funziona molto 
bene, poiché consente di cavar 



NEVERENDING LANE 






S/S2 


1 ^^^> ^--- 




Liii 


F31 




JET'"' 


'yÙ. 




& :VCA-P-VJ£ 


M. v& •' iw#' i 




! % • . ^ 


Z fc*T i 




i i : " jjfi / ^ ■ 


*** jO 


et- 


^^U 


1 


^ : "-5: ;^ EtTstT v^j, ~^ ■"-■ 


J3]BPfc« 


jj^^ * * * ■ ^L^^M 


guartiian says, 'Do hg a favour. Read tne or.- 



fuori da Jimrter tutto il diverti- 
mento possibile senza dover 
essere troppo cauti. 
Sfortunatamente, l'accesso al 
disco e orribilmente lento. E' 
normale attendere anche 40 
secondi per una risposta <?, per 
quanto bella possa essere 
un'avventura, questo è un 
grave difetto. 

La grafica è curata e colorata 
[anche se un po' lenta a cari- 
care) e alcuni oggetti raffigura- 
ti possono essere manipolati 
in alcuni modi anche se la loro 
presenza non è menzionata 
nella descrizione testuale. 
La prosa stessa gronda atmos- 
fera ed è spesso diverte nlc> 
Jinxtcr è un gioco molto 
grande, con una miriade di 
compiti da eseguire, un parser 
sorprendente e una trama in- 
solita, E 1 un acquisto obbliga- 
torio per tutti gli avventurieri 
che posseggono un disk drive, 
anche se il tempo d'accesso al 
disco è esagerato e contribuisce 
al basso voto alla voce Interaz- 
ione, 
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KAYLETH 

US GOLD/ADVENTURESOFT 
Soluzione, V puntata 



La descrizione della tavolet- 
ta trovata nell'albero il mese 
scorso contiene un Indizio su 
cosa fare: rompetela e trove- 
rete una bacchetta magica 
che dovrà essere esaminata 
attentamente per avere un'I- 
dea sulla sua fu nzionc Ora e 
tempo di tornare indietro 
all'ascensore e scendere al li- 
vello MI. 

Dirigetevi alla più vicina 
camera AZAP ed Inserite il 
codice EPCX Vi ritroverete in 
un corridoio con un'estre- 
mità murata, ma potrete 
aprirvi la strada usando la 
cartuccia Dexta. Ad ogni 
modo non è questo il mo- 
mento di p re seguire oltre 
quel punto: ci ritorneremo 
In seguito. 

Ritornate nella camera 
AZAP ed inserite il codice 
AKN: verrete trasportati su 
una collinetta rocciosa. Qui 



andate a sud-est e poi ad ovest: 
vi ritroverete di fronte a due 
feroci Zemps, Niente paura, 
avete la bacchetta. Ruotate la 
corda per spaventare e far fug- 
gire gli Zompa, Ora andate a 
sud e raccogliete la moneta che 
c'è per terra, Qra> armato di tre 
oggetti d'argento, il cubo, la 
bacchetta e la piramide (li 
avete con voi, vero?) andate te- 
mera ri amen Le ad ovest. Le 
mura della stanza si chiudono 
per stritolarvi h ma non temete. 
Entrate nel Basamento. Ascol- 
tate la voce e fate cadere i tre 
pezzi d'argento per scendere in 
basso e sfuggire al mortale ab- 
braccio del muri. 
Andate giù ed incontrerete il 
Grande Sacerdote: prende le il 
mortalo e il bacello Noray (le 
lenti e il pyxfs non servono 
più). Salite e rientrate nel Ba- 
samento, ma non perdete tem- 
po nella stanza: andate ad est. 



£OT^!0£ 



/WCflOPTOK 




^g$^ 



s^ 



GUNSLINGER 

Datasoft/US Gold, solo disco L. 



Se avete mal sognato dì 
diventare un vero cow- 
boy; Gumlinger è il gio- 
co per voi, Si spara» st rubano 
banche, si va In giro dicendo 
cose come "Qué pasa, amigo?" 
e, in generale > non si rispetta 
la legge- 
li giocatore è un Ranger del 
Texas in pensione di nome Kip 
Starr, Un suo amico è In una 
prigione messicana In attesa 
di essere Impiccato. Kip deve 
salvarlo, ma prima deve ine- 
vitabilmente scontrarsi a 
ducilo con i fratelli Dalton, in- 
gaggiare battaglia coi musi 
rossi e attraversare miglia e 
miglia di deserto. 
Guna tinger è un gioco per ten- 
tativi: dato 11 vocabolario mol- 
to limitato, Il giocatore prova 1 
comandi disponibili fino a che 
ha trovato quello giusto. E 1 evi- 
dente che ciò rende il gioco 
meno Interessante. 
La tensione di una partita di 
poker, la paura di Kip ne II' af- 
fronta re 1 pistolero* in un 
duello all'ultimo sangue. , * 
Gun« Unger non riesce a ri- 



Esaminate ti bacello e il mor- 
taio per scoprire qualche Indi- 
zio su come usarli e ritornate 
alla camera AZAP. 
Inserite il codice ELY, salite, 
entrate nell'ascensore e pre- 
mete Il pulsante per 11 plano 
terra. Ritornate al bar dove 
avete trovato L Qnuts e fate una 
chiacchierata con Broznak* 
Dategli la moneta per poter 
accedere al cuboidc ed andate 
ad est LI, prendete la bottiglia 
ed esaminatela. Visto che ci 
siete, guardate lo schermo e 
scoprirete in cosa consiste il 
potere di Kayleth. 
Ripassate sotto l'arco ed an- 
date ad est verso la cupola di 
prismi. Lasciate la bottiglia e 
il mortaio, poi andate ad ovest 
e a nord. Esaminate la cupola 
per sapere quale cartuccia in- 
serire in testa (va beh. ve lo 
dico lo: Serta) prima dì avven- 
turarvi nella stanza di rigene- 
razione dei Chromazin, To- 
gliete la cartuccia Serta ed 
inserite la Masta. Andate ad 
ovest e salite, o meglio entrate, 
nel disco sospeso. 
Qui vi verrà utile il vestito di 
Yagmok: una volta indossato 
illumina il pozzo della minie- 
ra. Andando giù, a sud-ovest e 
quindi a sud arriverete ad una 



creare queste sensazioni. 
Gran parte dello schermo è oc- 
cupata da un'immagine sca- 
dente della locazione attuale e, 
oltre alla sottostante descri- 
zione [estremamente concisa] , 
c'è anche una lista su schermo 
delle parole che si possono 
usare [che vengono o digitate o 
inserite tramite il Joystick), 
Ciascuna nuova locazione deve 
essere caricata dal disco. For- 
tunatamente ci impiega pò- 
eh issi mo, probabilmente per- 
chè i disegni e il testo occupano 
poca memoria, e quindi la cosa 
non risulta noiosa, 
E r un peccato che non si possa 
dire altrettanto del gioco. C'è 
veramente molto poco da fare 
in Gupb Unger e il gioco rappre- 
senta un enorme passo indie- 
tro per il genere delle avven- 
ture su disco. 

ATMOSFERA 46% 

INTERAZIONE 48% 

IMPEGNO 43% 

GLOBALE 44% 



piscina nella quale vi sono 
un palo di forbici fotonlche. 
Prendetele ed andate nord, 
nord-est e giù. 

Tagliate la pianta- minerale 
e portatela alla stanza di ri- 
generazione, ricordandovi di 
sostituire la cartuccia Mas la 
con la Serta prima di rien- 
trare nel disco sospeso. Met- 
tete il minerale nello sclvo- 
lo fc premete fi pulsante e 
recuperate il tubo di c-emzs. 
Ritornate al Te sterno e ab- 
bandonate il vestito. 
Ritornate nel luogo dove c h è 
il corpo inanimato di Yurek 
e dategli 11 bacello (appare 
speranzoso], poi portatelo 
attraverso l'arco [è protetto 
dal raggi che emanano dai 
bacello) fino all'ascensore e 
poi al Livello M2. 
Uscite dall'ascensore e an- 
date ad ovest, inserite il tubo 
nella rientranza e poi fate lo 
stesso con Yurek. Questa se- 
rie di eventi vi trasforma da 
androide nel vostro alter ego 
Zyronìano. 

State abbottonati in attesa 
del mese prossimo, quando 
nell'ultima puntata di que- 
sta soluzione Yurek porrà 
fine per sempre al dominio 
del tiranno Kayleth, . . 






Ancora una volta fate appello alla mia txmtà per 
ottenere con le lusinghe qualche consiglio da colui 
che sa. Venite con me nella. , , 
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The Hitchhiker Guide To The Galaxy: Nella tana del 
Bugblatter, copritevi gli occhi con la salvietta. Nel 
motoscafo presidenziale guardate sotto U sedile. 
Ascoltate la poesia sull'astronave Vogon. 
Mindshadow; Battete la roccia sul metallo per atti- 
rare la nave. Lottate con l'uomo a bordo della nave 
nella seconda parte* Perquisite l'uomo nella terza 
parte e prendetegli il cappello. 
Never Ending Story; Nella prima parte* attendete 
che sbattano le palpebre e poi andate a sud. Dite 
"please" e poi andate ad est per finire 11 gioco. 
Cast le ùi Terrori Spostate 11 sacco nel mulino, poi 
rimu ovete il piolo dalla scala. Esaminate le rovine 
nella chiesa per trovare la croce. 
Infìdel: Un paletto è utile quando è su una pertica. 
Knlght Ore: Grok ha una mappa. Il MAKROW è pic- 
colo piccolo* 

Plimdered Hearts: Le spezie fanno starnutire il se- 
duttore. 



MARIANO NON SEI PIÙ SOLO 
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TRANS-ROBOTS 
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BATTAGLIA NAVALE 

(ATAR] XEXL) 

IL PAPIRO DELLA PACE 

iÀctoailures musicala a fumetti con i Béalles) 2 dischi L 29.900 



LASER 2000 
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I JOYSTICK A MICROSWITCH FATTI 
PER DURARE UNA VITA 
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Con il progredire del' 
tecnologia, i computer 
vengono usati per 
applicazioni sempre 
più Insolite ed i 
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Chi avrebbe mai 

pensato cte i computer 

sarebbero stati usati 

per colofare i vecchi 

filmino» genero o 

all'automobilista la 

strada più veloce per 

arrivare a 

destinazione? 

Che cosa riserva il 

futuro del computer? 

ZZAP! riesamina per 

voi alcune delle 

predizioni viste nei 

film di fantascienza 

degli ultimi 32 anni. 

Alcune idee sembrano 

abbastanza plausibili, 

altre compie tamen te 
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J^ All'interno dell'MCP, Flyrm UefiT BridgesJ porla con RAM 
(Bamsurd Hughes} 



Giochi Stellari è interessante 
perche In esso un computer 
agisce da talent scout. I giochi 
arcade "Last Starfìghter" 
sono distribuiti in tutto li 
mondo e vengono giocati da 
milioni di smaniosi video - 
giocatori. Costoro però non 
sanno che il gioco è la simu- 
lazione di una vera battaglia 
spaziale. Quando Alex Gro- 
gan (Ntck Cosile) frantuma il 
record del mondo e finisce il 



gioco, viene teletrasportato 
nello spazio e convinto ad 
unirsi al Corpo di Starfìghter 
per partecipare ad una guerra 
stellare] 

In Binde Runncr di Ridhzy 
Scott, ambientato nel 2028, i 
computer vengono utilizzati 
per condurre indagini elimi- 
nali, Horrtson Ford interpre- 
ta la parte di Rick Deekard, 
un investigatore privato del 
futuro a cui viene affidato il 



Alex Grogan [Nlck Castle) esegue i suoi esercizi pre- 
partita In Giochi Stellari 






compito di ritrovare cinque 
replicanti - esseri umani pro- 
dotti con processi di Ingegne- 
ria genetica. Deckard ha un 
computer Votght-Kampf che 
usa per scoprire i replicanti, 
tramile la rilevazione di as- 
senza di emotività in rispo- 
sta a domande predetcrmi- 
nate, e un computer da casa 
capace di dividere in sezioni e 
ingrandire immagini ologra- 
fiche. 

In modo abbastanza simile, 
Robocop utilizza un potente 
computer per identificare un 
sospetto. Dopo aver fatto una 
fotografìa dell'individuo so- 




spetto, Robocop {Peter Weìlet) 
invia l'Immagine al compu- 
ter della Questura che Identi- 
fica l'individuo disgregando 
la foto in quattro parti - ca- 
pelli, occhi, naso e bocca - e 
cercando nel suo archivio di 
identikit Ja combinazione 
che meglio combacia con 
quella inviata da Robocop, 
Spesso i computer sono ese- 
cutori di complesse mansioni 
nel settore della medicina, 
come nei casi dell'unità dia- 
gnostica di Allea e del com- 
puter usato in Atmosfera 
Zero per determinare il tipo 
di droga preso dagli uomini 
che vivono nella colonia 
mineraria di lo. 
Dopo alcune brevi Istantanee 
di modelli molecolari tridi- 
mensionali In continuo mu- 
tamento, l'unità visualizza la 
struttura molecolare della 
droga e la sua formula chimi- 
ca; un compito complesso, ciò 
nonostante una concepibile 
espansione della tecnologia 
odierna. 

Anche nel thriller tecnologi- 
co di Robert Wl$e> Androme- 
da viene Impiegato un com- 
puter per eseguire ripetitive 
funzioni di ricerca. Una son- 
da spaziale di ritorno sulla 
Terra porla con sé un mortale 
virus e viene assegnato ad un 
laboratorio segreto il compi- 
to di trovarne l'antidoto in , 
una frenetica eorsa contro il 
tempo. 1 computer vengono 
usati per controllare gli effet- 
ti di diversi elementi chimici 
sul virus, che viene alla line 
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Terminator tifa vedere un monda futuro tristemente controllato dai computer 



circoscritto e distrutto* 
Le capacità Le capacità del 
computer di trattane 
un'enorme mole di dati sono 
spesso riconosciute dai ci- 
neasti. In un remake di un 
vecchio film del '58, La mos- 
ca* il regista David Cronen- 
berg utilizza un enorme com- 
puter per organizzare e 
coordinare Timmcnsa quan- 
tità di dati necessari per la 
s materializzazione e materi- 
alizzazione dell'eccentrico 
scienziato interpretato da 
Jeff Goldblum, L'ultima sce- 
na contiene addirittura Ini' 
magtnJ grafiche create con un 
Atari ST per dare una sensaz- 
ione di maggiore credibilità. 
Questo tema è esasperato ai 
massimo in Trottt Flynn {Jeff 
Brìdges} viene "letto' da un 
laser, ridotto ad una serie di 
dati e ricostruito dentro un 
computer intelligente dotato 
di personalità malvagia, rap- 
presentata dai maligno Mas- 
ter Control Program inter- 
pretato efficacemente da 




David Warner. 

Molto delle scene raffiguran- 
ti il paesaggio elettronico fu- 

w In Biade Runner un home 
computer esamina le 
immagini olografiche 



L'ostinata Bomba 20 di 
Stella Nera 



w Ed Bigjey mostra a 
Michael Calne IL suo 



megacomputer 



reno creale, abbastanza lo- 
gicamente, con tecniche di 
computer Graphics, dando al 
film una prerogativa strana, 
non di questo mondo e pro- 
prio per questo mai vista pri- 
ma. 

I computer vengono sempre 
più usati come interpreti per 
superare le barrière linguis- 
tiche tra le razze e, come in 
tllm quali Incontri Ravvici- 
nati del Terao Tipo, anche tra 
lespeci. 

La prima conversazione in- 
terattiva tra il genere umano 
e del visitatori alieni viene 
eseguita sotto gli auspici di 
un potente computer, il quale 
interpreta e risponde agli sti- 
moli uditivi e visuali prove- 
nienti dall'astronave aliena, 
La comunicazione tra uomo e 
computer viene spesso otte- 
nuta con il metodo ormai 
standard di attivazione vo- 
cale. U passo successivo sem- 
bra quindi essere il collega- 
mento diretto via sistema 
nervoso. Un esperimento di 
questo genere fu eseguito su 
George Segai in L'Uomo Ter- 
minale» 

In questo film, del terminali 
elettronici controllati da un 
computer vengono inseriti 
nel cervello di Segai per dom- 
inarne 1 comportamenti vio- 
lenti. Sfortunatamente, egli 
diventa ^assuefatto" ai seg- 
nali inviati per cancellare i 
suoi impulsi naturali e„ esas- 
perato dalle sensazioni che 
prova, si scatena in una serie 
di violenze ed omicidi. 
Forse la massima espres- 
sione del tema della comuni- 
cazione tra uomo e computer 
è 11 collegamento via pensie- 
ro, Ctint Eastwood scopre che 
deve pensare in russo per 
controllare il super aereo 
Firefox nel film omonimo. 
Egli accede a tutte le funzioni 
secondarle delTaereoplano 
semplicemente "pensando' il 
comando richiesto. Dei rilev- 
atori inseriti dentro il casco 
amplificano e trasferiscono i 
minuscoli segnali, li inter- 
pretano e attivano 1" apparec- 
chiatura specificata, lasclan- 
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Dove Bowman (Keir Dullea) rimuove t circuiti della meritoria 
centrate di HAL in 200 1 , Odissea nello spazio 



do li pilota libero di eseguire 
il diffìcile compito di guidare 
11 jet MACH 5. Il trasferimen- 
to del pensiero è anche un 
tema di un classico degli anni 
50, n pia&eU proibito di Fred 
WUcQx. Un gigantesco com- 
puter alieno (a forma cubica, 
con lati che misurano 20 mi- 
gliai rileva i pensieri e le pau- 
re subconscie del Doctor Moe- 
bius, arenatosi su un pianeta 
sconosciuto, e li traduce tn 
un'entità fìsica; il mostro 

Un" idea Interessante e 
neanche troppo tirata per 1 
capelli è quella esplorata in 
B fallatomi: generazione 
elettronica di Douglas Trutti- 
bull Emozioni ed esperienze 
umane vengono interpretate 
da un computer, registrate su 
nastro e "riprodotte". si- 
stema viene usalo da una 
scienziata, colpita da un at- 
tacco cardiaco mentre si tro- 
va da sola in ufficio: la mac- 
china registra la sua agonia, 
efficacemente, ma fugace- 
mente rappresentata da alcu- 
ni incredibili effetti speciali. 
I computer utilizzati per pia- 
nificare strategie militari 
non sono una novità* In un 
Glm dì Ken Russell del 1967, 
che è l'adattamento di un ro- 
manzo di Leu Delghton, Il 
cervello da un miliardo di 
dollari, abbiamo uno del pri- 
mi esempi di questo utilizzo. 
Uno psicopatico petroliere 
texano ha latto costruire un 
enorme super computer per- 
ché funzioni da "mente" di un 
progetto da lui voluto, che 
mira a distruggere il comu- 
nismo nel mondo. Michael 
Catne t nella parte di Harry 
Palmer per la terza ed ultima 
volta, riesce ad ostacolare 
tale progetto. Al giorno 
d'oggi, l'enorme set tn cui tec- 
nici in camice bianco indaf- 
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farà ti attorno ad un compu- 
ter Honeywell delle dimen- 
sioni di un armadio a muro 
fa quasi ridere + ma al tempo 
la tecnologia era stato dell" 
arte! 

Un altro computer strategico- 
militare appare in WarGamcs 
U983), interpretato da Mat- 
thew Broderìck nei panni df 
un adolescente che riesce ad 
entrare, via modem, nel si- 
stema di allarme nucleare del 
Pentagono. Pensando che sì 
tratti di un gioco, il ragazzo 
prende le parti dei russi e lan- 
cia un attacco nucleare. Il 
computer crede sia un attacco 
vero e tenta di rispondere con 
un controlancio di missili 
nucleari I Anche se il film è 
un po' un fiimettone, viene da 
pensare a quello che potrebbe 
succedere nella realtà. 
La tecnologia fa un passo in 
avanti in Stella Nera, la stu- 
penda commedia macabra 
del 1974 di John Carpenter, 
che documenta le grottesche 
vicende di quattro annoiati 



astronauti che per cent'anni 
hanno attraversato la galas- 
sia distruggendo f pianeti in- 
stabili con bombe tcrmostel- 
lari Intelligenti. Per un bana- 
le incidente fallisce il lancio 
di una bomba, la quale resta 
nel portello di lancio rifiu- 
tandosi di disattivarsi. Alla 
une. un membro delT equi- 
paggio deve andare giù nel 
portello per cercare di con- 



vincere la bomba a non es- 
plodere. . . 

Fin da quando è stata conce- 
pita ]' intelligenza artificiale, 
i computer sono spesso afflit- 
ti da tendenze megalomani e 
non è strano vedere civiltà 
del futuro governate da con- 
troparti digitali. 
In Zardoz di John Boormon 
un computer funge da gover- 
nante di due diverse culture 
umane nel mondo del 2293: 
fornisce armi alla fazione 
barbarica e preserva le me- 
morie e le esperienze del 
gruppo più avanzato, di con- 
seguenza rendendo 1 suoi 
membri immortali. Presen- 
tato come un sistema estrem- 
amente avanzato, li congegno 
e costruito su un enorme cris- 
tallo di diamante che imma- 
gazzina l'immensa quantità 
dì dati sotto forma di modelli 
di luce rifratta. 
Anche nel primo film di 
George Lucas si narrano le vi 
cende di un popolo controlla- 
to da una macchina THX 
iias descrive la vita della so- 
cietà a cui appartiene THX 
1 1 38 (poiché i bambini ven- 
gono prodotti via provetta in- 
vece che in modo naturale i 
codici di registrazione hanno 
sostituito ormai da tempo l 
nomi e cognomi così da ren- 




il immillimi) 
inmiii 
minili 
m mimmi ni 
ti imi in 



R cento nervoso di HAL sto. 
per essere disattivato 
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dere più facile 1' Identifica- 
zione). Anche se non si vedo- 
no vere macchine, l'ambiente 
ordinato e asettico è magni- 
ficamente trasmesso. Delle 
guardie-robot controllano gli 
abitanti e la fuga di TT1X ha 
buon esito solo perché 11 com- 
puter principale decide che il 
budget stanziato per la sua 
cattura si è esaurito. 
Colouus: il progetto Forbin 
{ 1970) narra della produzione 
e gestione del più grande conv 
puter mai eostruito: Colos- 
sus. Disegnato per gestire la 
difesa di gran parte del mon- 
do occidentale, la macchina 
comincia a manifestare ten- 
denze megalomani, Avendo 
sotto controllo qualunque 
slb nucleare (l'estesa rete co- 
municativa di Golosa us è col' 
legata all'equivalente super- 
computer russo) CoJossus ha 




Terminator (Arnold Schwarzenegger) inquadra nel suo 
mirino la, fuggiasca. Linda Hamilton 



nelle mani - o meglio nel chip 
- il controllo del mondo in- 
tero. Il genere umano (rappre- 
sentato dal tormentato per- 
sonaggio di Forbin) non può 
fare altro che accettare il suo 
nuovo padrone, Colossus 
viene raffigurato come un' 
immensa serie di terminali e 
monitor, secondo la tecnolo- 
gia di allora, Cre scendo In 
intelligenza e potenza» Colos- 
sub propone la costruzione di 
intc riaccie vocali, nonché 
una lugubra voce metallica 
per sé stesso e, in seguito, 
quando gli viene chiesto 
quaì'è la macchina più poten- 
te del mondo* Colossus ri- 
sponde che quell'onore spetta 
alla macchina che lui sta at- 
tualmente progettando! 
H tema di un computer intel- 
ligente che impazzisce viene 



raccontato in modo geniale 
nel film 2001, Odissea nello 
•palio di Stanley Kubrick. 
Il successo della missione 
americana su Giove si basa 
principalmente sul computer 
di bordo, della serie HAL 
9000. HAL controlla tutte le 
funzioni dell'astronave Dl- 
scovery e trova anche il tem- 
po per intrattenere t due unlei 
astronauti coscienti, Dave 
Bowman [Ksir DuUea) e 
Frank Poole [Gary Lock~ 
HJood). HAL ubbidisce a co- 
mandi vocali e risponde con 
una calda voce maschile, E? 
3T] altre capace di -vedere" 
usando numerose lenti rosse 
posizionate all' sterno e all' 
Interno deli' astronave. 
Avendo ricevuto degli ordini 
segreti che contraddicono il 
suo fragile codice elico. HAL 



Jl dottor Chondra (Bob Balaban) riprogramma Hai in 201 G h 
Tanno del contatto 



decide che la missione è trop- 
po importante per essere la- 
sciata nelle mani degli uma- 
ni e Immediatamente uccide 
gli scienziati in animazione 
sospesa e il co -pilota. Dopo 
aver recuperato 11 corpo del 
suo compagno, Dave Bowman 
ritorna all'interno dell 1 a- 
stronave e comincia a disat- 
tivare le funzioni "Intelligen- 
ti* di HAL in quella che è una 
delle scene più strazianti del 
film. Una versione riveduta e 
aggiornata di HAL appare nel 
seguito, 2010, fanno del con- 
tattOn U computer che questa 
volta si chiama SAL 9000 ha 
una suadente voce. femminile 
e delle lenti blu invece che 
rosse! 

Un altro computer con ini- 
ziative personali è la costru- 
zione geodetica che affianca 
Julte Chrtstte nel film De- 
molì Seed. All'enorme com- 
puter viene affidalo il con- 
trollo della casa e qui 




comincia a sviluppare una 
sua propria personalità. Alla 
fine concepisce un plano che 
e un esempio piuttosto scon- 
volgente dell'interfaccia tra 
esseri umani e computer» e 
cioè un congegno che feconda 
Julie Christie, la quale dà 
alla luce una creatura piut- 
tosto Insolita. . . 
Terminator di James Came- 
rari narra di uno squallido 
futuro nel quale i computer e 
le macchine governano gli es- 
seri umani, caduti al livello 
di schiavi. Arnold Schivarne- 
negger è Terminator* un cy- 
borg che viene inviato indie- 
tro nel tempo per assassinare 
Sarah Connor {Und<x Hamil- 
ton), il cui Mgllo guiderà la re- 
sistenza umana del futuro. 
Michael BfeMe Kyle Rces, un 
membro della resistenza In- 
viato anche lui nel passalo 
per proteggere Sarah. "I com- 
puter sono diventati intelli- 
genti" racconta Kyle, "e han- 
no fatto scoppiare la guerra 
perché ci vogliono tutti mor- 
ti. . * 

La definitiva estensione logi- 
ca del computer intelligente è 
proposta In Star Trek La 
sonda spaziale Voyagcr viene 
individuata da una specie 
aliena avanzata che discende 
da antenati elettronici. 
Pensando che la piccola a- 
stronave sia uno dei loro pre- 
decessoli! gli alieni costrui- 
scono intorno al Voyager un 
gigantesco sistema compute- 
rizzato per consentirgli di 
continuare con la massima 
efficienza la sua missione e- 
a plorali va. Anche, qui r in- 
telligenza della macchina au- 
menta ano al punto In cui si 
pone le domande primordia- 
li: "Chi sono» perché sono 
qui, da dove vengo?* 
V entità ricorda il suo compi- 
to iniziale: mandare segnali 
al pianeta Terra* Credendo 
che li suo "creatore" risieda 
sulla Terra, il Voyager in- 
verte la rotta per ritornare al 
suo pianeta natale, dove in- 
fine si "fonde" con gli esseri 
umani [il capitano Decker e 
l'ufficiale scientìfico Illa) per 
trascendere la sua sua forma 
vitale puramente logica e rag- 
giungere una nuova elevata 
essenza. Ciò rappresenta la ' 
definitiva evoluzione del 
computer; poteri deduttivi 
quasi infiniti più l'abilità di 
prendere decisioni emotive 
sull'universo e agire di conse- 
guenza, 

A conclusione, si può affer- 
mare che le fantasie visiona- 
rie del cineasti e degli sceneg- 
giatori possono alutare ad 
ispirare e a guidare quelli che. 
hanno l'abilità tecnica per 
avverare il potenziale del 
computer, Treppo spesso, in- 
fatti, l'Immaginazione è fru- 
strata dal limiti della tecno- 
logia, 
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SIDEWALK 

(nfogrames, cassetta L1 &D00 , joystick o tastiera. Per C64. 



Che disastro? Il tuo program- 
ma di portare la tua ragazza 
al concerto di Live Aid è in 
torse dopo che ti hanno rubato la 
motocicletta. Per non mandare tut- 
to a monte devi ritrovare le parti 
della motoci eletta e ì due biglietti. 
E tutto ciò prima dalle 19:301 Altri- 
menti la tua ragazza se ne andrà al 
concerto in compagnia di qualcun 



altro. . . 

Il giocatore usa il joystick per muo- 
vere il suo alter ego per le strade e 
i vicoli in cerca della informazioni 
che lo portino a recuperare la 
moto. Ciò avviene interagendo in 
tre modi diversi con i loschi figuri 
che popolano la città. 
Si possono fare domande, selezi- 
onabili tra quelle disponibili, confa- 




E 1 «tata proprio una giorn alacele! Qualcuno vi ha 
rubato la moto a dovala comprare un palo di 
biglietti di Uva Àld prima che alano esauriti. 
Sembra vero, eh? Sidewaik è uno di quel giochi 
che ti prendono subito, ma che il impegnano fino a quan- 
do non 11 risolvi, creandoli non poche, ma fortunatamente 
piacevoli, frustrazioni. Le grafica tn etile cartone animato 
è ben utilizzata, specialmente nel casi dalle Immagini che 
appaiono ai lati dallo schermo principale quando parlata o 
fate a botte con altri personaggi. Il sonoro non è li massi- 
mo: c'è un debole moti vette che riesce a malapena ad ac- 
compagnare lo schermo del titoli, Sidewalk è una specie 
di avventuri dinamica divertente, la cui giocabllltà dimi- 
nuirà rapida man te dopo avaria completato. 




II nostro eroe pr&ndo lanterne per lucciole (detta notte) 



centi con la situazione attuale del 
nostro eroe e con le informazioni 
che ha già raccolto. Alcune do- 
mande ottengono immediata ris- 
posta, sia essa utile o inutile, men- 
tre per altre si ottiene risposta solo 
se si offre anche un compenso. 
Alcuni loschi figuri possono avene 
un pezzo della motocicletta e per 
portarglielo via bisogna menar le 
mani. Sullo schermo appare una 
descrizione dell'avversario e men- 
tre I nostro eroe cerca di metterio 
sotto con calci, pugni e testate, 
due boccali di bina decrescenti in- 
dicano le energie dei due avversa- 
ri. Se il bicchiere dei nostro eroe sì 



svuota completamente egli perde 
coscienza e pure la partita Fortu- 
natamente, l'energia perduta può 
essere riguadagnata recandosi in 
un bar a bere una bina (che è gra- 
tis!) 

Se il nostro eroe si trova a dover 
affrontare un nemico pericoloso 
quando la sua energia è bassa, 
può scappare in una zona più sicu- 
ra delta città. 

L'azione è raffigurata in stile car- 
tone animato e il nostro eroe può 
entrare ed uscire nei luoghi che 
rappresentano il fondale. 
Sotto lo schermo principale c'è 
una finestra-inventario che mostra 



BRAVESTAR 

GOf cassetta L1&Q00 , disco L25.000 , solo joystick, PerC64 



New Texas è il pianeta natale 
di Te* Hex, it quale è sotto 
l'influenza di uno spirito mal- 
vagio di nome Stamperie che vu- 
ole regnare sul pianeta, reincar- 
nandosi nelle ossa dei 
Broncosauri preistorici dissemi- 
nate nel deserto . 

Incapace di mettere in atto questo 
piano da solo, Stampede induce 
Te* Hex a rapire il vecchio stre- 
gone indiano Shamen per costrin- 
gerlo a rivelargli le parole magiche 
necessarie a completare il malva- 
gio incantesimo. 

Venuto a conoscenza di questo 
vile piano, Marshall Bravestarr si 
reca su New Texas per salvare il 
suo maestro e amico di vecchia 
data Armato di una colt al laser e di 
una sella-razzo, Bravestarr ha solo 
nove giorni di tempo per liberare 
Shamen. Il passaggio del tempo 
viene continuamente indicato da 
un timer decrescente e dal movi- 
mento del sol©. 

Le tracce portano Grave Starr alla 
città mineraria di Fort Kerium. dove 
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Anche «e Braves- 
tarr dovrebbe far 
parte della cate- 
gorie di giochi 
per I "più piccoli", q uè ala 
non è uni scusa par pro- 
durre una simile parodia di 
gioco. Lo standard è tal- 
mania beato che mi ma- 
raviglio eh* ala «tato rea- 
lizzato da dal profes- 
sionisti quali tono quelli 
della Probe. L'animazione 
è praticamente Inesis- 
tente, la rilevazione di col- 
lisione altrettanto (quale 
rilevazione di co III alone?}, 
la giocabilltà 
misera che II 
paté In modo 
all'ultimo pixel ad ogni nu- 
ova partita. Non ho altra 
possibilità «e non quella 
di scartarlo. Il prezzo poi è 
ridicolo. 



è talmente 
gioco al ri- 
Identico tino 



ingaggia subito battaglia con gli 
uomini di Tex e con uno strano 
serraglio composto da uccelli e 
cani. Il minimo contatto con questi 
nemici fa aumentare la velocità del 
timer. Sparando ai cattivi però sì 
totalizzano punti e. soprattutto, si 
possono ottenere degli amuleti 
che faranno guadagnare a Braves- 
tarr potenza di fuoco extra oppure 




fermeranno il timer per alcuni pre- 
ziosi secondi. 

Con la Sua sella-razzo Bravestarr 
potrà esplorare luoghi quali lo Star 
Peak f le Fraine Mines e una vec- 
chia e abbandonata città fantasma. 
Qui, Bravestarr può ottenere infor- 
mazioni e oggetti che potrà barat- 
tare in cambio di indicazioni sul lu- 
ogo in cui è tenuto prigioniero 



Bravestarr è una noia da giocare: un Insignificante 
sparatutto Intervallato da ridicoli momenti di av- 
ventura dinamica. Dopo un palo di partite «ro già 
stufo. La grafica e eoa) scadente che II gioco 
dovrebbe essere Intitolato "Marshall Grezzosprite traballa 
per Legolandla". Un gioco che non raccomanderai a nes- 
suno: neanche al mio pegglor nemico. 



L 'anacronistico cowboy della GOI davanti ad un sabon de! New Texas 









RICHIEDETE IL CATALOGO 




La solita ben dis- 
egnata grafica 
della Infograrnes 
mi ha subito col- 
pito appena ho caricalo 
Sidewalk. L'aspetto sii Usti- 
ca menle povero dai fon- 
dali e dai personaggi crea 
una perfetta atmosfera, ma 
la g ioca bìl ila non è parò 
dello stesso livello. Il con- 
trollo direzionale a volte 
confonde a anche se 
l'area di gioco appare ab- 
bastanza piccola, non ero 
mai sicuro di dove, net 
groviglio di strade» mi tro- 
vassi «sanamente, QeUo 
che mi ha sorpreso è 
quanto poco possa dir* 
rare, pur essendo in un 
qualche modo 

un'avventura dinamica. 
Dopo qualche partila ero 
in grado di recuperare 
tulle le parti della molo ed 
aro mollo vicino all'o- 
biettivo finale. Nel com- 
plesso, un gioco intelli- 
gente» che sta a metà Ira 
l'arcade e l'avventura, ma 
non è né l'uno né l'altro. 




Prendere un 
cowboy ele- 
gante, aggiun- 
gere un paio di 
cani e qualche alieno a 
forma di gnocco e mesco- 
lare H tutto in uno scena- 
rio Incredibilmente rifritto. 
Il risultalo è Brave Starr» un 
gioco di plastica quanto I 
giocattoli a cui è Ispirato. 
La giocabilità è inesi- 
stente. Le azioni devono 
essere eseguite in un 
dato ordine: anche se sa- 
pete dove e quali Infor- 
mazioni cercare, quando 
ricominciale dovete ripe- 
tere tutto da capo per pas- 
sare alle locazioni succes- 
sive, Questa rigida routine 
diventa presto noiosa e 
invoglia a premere l'in- 
terruttore del computer 
con una velocità inusitata. 
Bravestarr è una vera schi- 
fezza: i programmatori del- 
la Probe devono avere de- 
gli standard di qualità 
moito bassi per averlo fat- 
| to passare. 



gli oggetti raccolti, nonché la situ- 
azione attuale in relazione alla ri- 
costruzione dai la motocicletta. Gli 
altri personaggi vengono raffigu- 
rati in grande in una finestra a de- 
stra dello schermo principale, 
mentro le condizioni del nostro 
eroe sono raffigurate a sinistra. 
Live Aid vi aspetta, ma non 
all'infinito: quindi decidetevi! 



PRESENTAZIONE 73% 
Buone opzioni e buona Im- 
paginazione, ma IE controllo è 
un po' confuso, 
GRAFICA 84% 
Molto dettagliata a In siile 
cartone animato, 
SONORO 56% 

Motivo dai titoli e Jingie medi- 
ocri ad affetti sonori approp- 
riati, 

APPETIBILITÀ' 73% 
La voglia di esplorare è 
forte all'inizio. . , 
LONGEVITÀ' 52% 

. . . ma una volta completalo, 
il gioco perde interesse. 

GLOBALE 67% 

Originale, giocatale, ma pur* 
troppo con qualche difetto. 



Shamen, 

Tutte queste indicazioni dovreb- 
bero portarvi al nascondìglio di 
Tex e Stampede per lo scontro fi- 
nale; devono esaere fatti fuori per 
poter liberare Shamen. 




PRESENTAZIONE 61% 
Alcune opzioni, ma il modo di 
controllo, la rilevazione di 
collisione e II disegno com- 
piessimo del gioco lasciano 
molto a desiderare. 
GRAFICA 42% 
Appena appena adeguata: 
degli sprlte squadrali che 
cercano di apparire rispet- 
tabili. 

SONORO 56% 

Motivo dei titoli piacevole 
ma ripetitivo, più dei medio- 
cri effetti di sparo. 

APPETIBILITÀ' 40% 
L'interesse è dovuto più che 
sllro alla curiosità. 

LONGEVITÀ' 22% 
La familiarità con la semplice 
struttura di gioco genera 
subito disprezzo, 

GLOBALE 28% 

Un debolissimo gioco ispirato 
ad una serie di giocattoli. 
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La primavera è alle porte e Top Secret va sem- 
pre al massimo. Qualche anticipazione su que- 
sta puntata. 

Manie Mansion ha ancora dei segreti per voi? I- 
niziate a consultare la mappa di pagina 45. La 
soluzione completa di questo numero riguarda il 
terrificante gioco della Microprose, Uninvited. Le 
POKE, felicità e turbamento dei nostri lettori, 
fanno sempre la parte del leone mentre i trucchi 
made in Italy diventano sempre più numerosi. 
Bravi continuate così e inviate sempre tutte le 
informazioni a: 
ZZAP! Top Secret 
via Ausonio, 27 

20123 MILANO 

Ultima ora: 

E" appena arrivala l'indispensabile mappa di Pla- 

toon n redazione e quindi potete immaginarvi 

cosa troverete sul prossimo numero. 



JACK THE NIPPER II 

(Gremlin Graphics) 

Se digitate quitto (tatto • deste RUN prima di premere 11 tetto pliy del raggiratore 
avrete un numera iUmttato di Nipper. DI grande utili* soprattutto et accoppialo alla 

rana 

100 DATA 32, 44, £47, 32, 106\ 245, 163, 1&, 141. 134, 9 
HO DATA 169, 1, 141, 135,9, 76,16, 6, 169, 32 n 141, 114 
120 DATA6, 169, 1, 141, 115. 6, 76. f 6, 169, 236, 141, 170 
130 DATA 199. TE. 16. 128, 1. 2, 3, 4. 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 
140 DATA13. 12. 11. 10, 9J. 7, 6,5, 4. 3,2, 1,0, 32 r 32, 32 
1 50 DATA FOfl l = 256 TQ 297; READ A: POKE UÀ; NEXT 
160 SYS 256 



YOGI BEAR (Piranha) 

Aio Yodas Orw di Salerno lavorar» lori*. Avete del problemi a tenere reno Yogl tory 
lancdaJ ranger? Reaettate fi computer (dopo *v*r caricato U glecev ri raccoman- 
do!). Quindi inserte 

POKE 6478.0: SYS 2067 (RETURN) 

parimi Infortì orai Yogl. 




DEFENDER 0F THE 

Il seguente fcstato vi mena nelle condizioni di libbre la efkto con uon*il pia armati. 
Basta sostituir* I pumi di domanda con un numero da a 255. Non alate troppo avidi 
comurwa perchè e* dovete nuove™ troppi uomini I gioco può bbecarai. Rigraziameritl 
a kfck Mifis t Al e «periamo che funtoraia vada a gonfia vaie! 

1 FOR A = 4096 TO 4203; READ B: T^T + B: POKE A,B; NEXT 

2 READ B: POKE 51 788 C, B : S=S B: C=C 1 : IF B o 1 THEN 2 

3 F T = 12036 AND S> 3133 AND S < 3900 THEN SYS 4156 
4PR|NT"ERROflENEIDATA- 

10 DATA 169, 15, 141, S6\ 83, 76, 0, 80, 33, 42, 169. 16. 141. 177, 69, 76, 66, 65, 

169 

20 DATA 32, 141,63, 194, 169, 36, 141. 64, 134, 169, 16. 141,65, 194, fé, 18, 193 

30 DATA 133, 173, 165, 175, 201, 1. 208, 10, 104. 104, 169. 16, 72, 169, 9, 72. 20S. 

40 DATA 165, 173, 145, 174, 200.96, 169, 8, 170, 160, 0,32, 1 B6 r 255, 160, 16, 32 

50 DATA 1S9. 255, 169, 0, 162, 2, 200, 32, 213. 255, 120, 152, 255, 154, 189, 1, 17. 

157 

60 DATA 1, 1, 189, 131, 17, 157. 131. 1, 202. 208, 241J69, 16, 141, 134, 1. 76, 3, 2 

100 DATA 169. 89, 141, 53, 8, 169, 202. 141. 54, 8, 76. 46 p 8, 169, 80, 141, 53, 8 

110 DATA 169, 9, 141,54,8,169 

120 DATA?: REM SOLDATI 

130 DATA 141, 6, 2, 168 

140 DATA ?: REM CAVALIERI 

150 DATA 141, 10.2,169 

160 DATA?; REM CATAPULTE 

170 DATA 141, 18, 2, 76, 80,9, 1 



HYSTERIA (Software Projects) 

Siete diventati Isterici con Hostaria? Niente paura, ecco la vostre BonomeUi sotto 
forme di listate- di energia Ini Irta. E' anche possibile affrontare II guantone di fine le- 



vetta dopo aver («sotto uria soia stella. Digitate II listato. da<9 RUN a premale il tasto 
play del registratore. Per partite fin dall'Inizio con diversa, provale a digli 
di quasi* delinfóoni delia label (a del rworò. 



CANNNGS 
SOUN H VISION 
TONY BARSTOOL 
PLEASE CRASH 
THE CAM AMIGA 



JOFFASMJFF 
SLARTI0ARTFARST 
STEVEVBK3NOSE 
JOE KISS A GRAM 



100 DATA 32, 44, £47, 32, 106, 245, 169, 99, 141, 134, 9 
110 DATA 169, 1, 141, 135, 9, 76, 16, 8, 169. 112, 141, £16 
120 DATA?, 169, 1, 141, 217, 7, 76. 0. 7. 168, 96. 141, 204 
130 DATA 14. 169,2, 141, 183, 15, 76, 0, 8 
140 FOft L = 336 TO 380: READ A: POKE L, A: NEXT 
150 SYS 336 

Capirete che non hanno effetto quando vedrete che non appaiono netta tabeia dei 
record 



FLYING SHARK (Firebird) 

Buon vecchio Preben Hanson (dama come ti più famoso P™ben)hn trovato tanti 
trucchi par la versione eu cassetta datai conversione delta Fiftbird. 
Caricale Iota» con Il bottone di reset Installala. Quando appare sulo schema le 
scritta per azzerane II contatore del regletrstore fermate II nasini e rssstlale I 
C64. Ora digitate questo bravi linee di BASIC.., 

POKE 12822, 234: POKE 12B23, 234: POKE 12324, 234 (RETURN} per bombe II* 

Omhate 

POKE 71 66, 234: POKE 71 67, 234: POKE 7168, 234: POKE 7169. 234: f>OKE 

71 70, 234: POKE 71 71 , 234 (RETURN) per Tvoer Shark limitati 

« e non finisce qtf [anche perchè senza fe prossima Ines run ootele itoerite} 
POKE 2048, 162: POKE 2049, 0: POKE 2050. 160: SYS 4096 (RETURN) 

premete H pulsante di eparo per riascoltare M rollio od nastro. 



ATHENA (Imagine) 

Sonoefcuro che sarete tf accordo che giocare con Miss Wanior Questi * una etctla to- 
sta. CoTTunaue Athen* ha un cavaliere con un'armatura scintillante, di croato Hppen 
man, che f eiuta con questo Istafo di energia Infinita. Usiate, RUN e tasto play del 
raggiratore per diventare una "dura". 

100 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 169, 32 r 141, 202. 2, 169, IBI 

110DATA 141, 203, 2, 169, 1, 141, 201,2,96, 141. 255. 255, 169 

120 DATA 195, 141, 126. 1, 169. 1, 141, 127, 1,06, 169, 173, 141 

130 DATA 105, 59, 76, 0, 126. 0. 0, 0, 0, 0, 0, 

140 FOR L = 415 TO 456: READ A: POKE LA: NEXT 

150 POKE 157.126: SYS 415 
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UNINVITED (Mindscape) 

Soluzione a cura di Fabrizio Binefta, Digitar «raion by Bormtx* 

tensioni per Tu». Ogni quadrato grand* confapoiKto a una schermali fi quadrino nero Indica la direzione (sol ila mente open: 
oa quafchs vqHb sok} 90). I numeri nvece comspondono atta progressione delle azioni da compiere prima dipassare a u> aftio 
scherma Attenzione alle demoniache presènze e non fatevi lirpressionare da eventuali urta. 




CAR 




FRONT 

YARD 

1 open mailbox 

2 open envelope 

3 gel amulet 



ENTRANCE 

HALL 

1 operate axe on loft e naif 

3 open 



ENTRANCE 
HALL 



HALL 



UPSATA1R 
HALLWAY 



■ ■ D 

a 




HALL 
ì open bottie 



3 open/go/get axe/ go out 

A open/go/gel "no 2 open 



4 open 



5go ghostbottie"/ go out 5 operafe bm& m ScoM amfQ 



UPSTAIR 
HAL HALLWAY 



■ D 


2 get fcey 


■ 




a d 




a 


«□ 




d n 




D 






a 




q 




■ DD 




■ 



MASTER UPSTAIR 

BEDROOM HALLWAY 

1 operate key 

on chest 

2 open chest 

3 get box 
A get canale 



HALL 




1 open/go 
(A) 

3go 



■ Dal 



2 go/ open matchbox/ 
operate matchbox on 
match/ operate match on 
fìrev/ood/ light candle/ 
operate box on firewood/ 
get star/ go back to hall 



A) getflo wers K1TCHEN PAINTRY 
go 




iget 
matchbox 



go back to hall 



RECORD TROPHY GREEN 

ROOM ROOH BACKYARD ENTRANCE HOUSE 

iget 

cage/ 

arop 

"no 

ghosf 

bottle 







operate tìn con to 
vose (senza rami) 




BACKYARD CH A p ÉL 
•NTRANCE 

speak to dog " 
INSTANTUM 
ILLUMINAI 5 

ABRAXAS" 

BACKYARD 

1 go/ go/ get piont/ return ROOM 

2 go/ operate 




CHAPEL 

speak to busi 'SPECAN HEAFOD ABRÀXÀS" 
operate candle on candelholder/ get 
candleholder/ get cross 
go/ drop candleholder 




gemon 

compartment/ 

enter 





arop 
DI piant 



LABORATORY 
open sale (7047 80) 
break Jar/ get coke/ 
go to throphy room/ 
drop cake (aspettare 
l'arrivo del goblln) get 
key/ back to laboratory 



BEDROOM 



operate 
key (nera) 
on door 




raggiungere 
la bedroom 

del 1 ° piano 




BATHROOM 

open knobs/ 
open lamp (più 
votteflnaa 

quando si apro 



Ne] labirinto seguite fa mappa fino 
alla tomba, io zommble lo 
eliminate con l'amuleto Operate 
flowers on grave/go/ operate key 
on keyhoie/ operate cage on bird 
Davanti alla creatura che rimbalza 
open cage/ get gem/ drop cage 
ai id key/ go back to backyard 




Drop 
Star 




gettate il 
corpo 

nel buco 



SECRET 
ROOM 




operate axe 
on wlndow/ 
operate cross 
on devil e...... 




analmente la 
fiimavera di 

Vivale! 




Nel labirinto wgult* qu«to percorso 









































t 































































Ingresso/ 
uscita 
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720° (Us.Gold) 



Kipperman: quale prottfko personaggio sJ nasconde dietro questo pseudonimo? Forse 
non lo scopriremo mal perchè I sul listali vengono d'oltremanica. Quel ho che cE Interessa 
è che i suol lavori 1 sono sempre di grande aiuto come nel caso detto skateboard della Ita 
Gold. Dopo aver I rn rodono il listato nel vostro Commodore W avrete con somma go- 
dìi ria biglietti, tempo e denaro a prolusione. 

100 FOR U320 TO 376; READ A; POKE U A: NEXT 

1l0POK£l57 h l28;SYS320 

120 DATA 32, 86 r 245, 169, 80, 141, 100, 8 

130 DATA 169, 1, 141, 101,8, 76, 16,8, 169 

140 DATA 193, MI, 224, 4, 169. 1 r 141 T 225 

150 DATA 4 r 76, 0, 4, 1 69, 1 73, 141, 26, 29 

160 DATA 141, 89, 31, 141, 24 h 32, 141. 19 

170 DATA 34, 141 ,21 6, 21 ,141,113, 32 

180 DATA 169, 252, 141, 27, 46, 76, 80, 8 

190 DATA 26, 26, 1. 16. 32. 54, 52, 32, 9 

200 DATA 19, 32, 20. 8, 5, 32, 23, 15, 13 

210 DATA 19, 20, 32, 13, 1, 7, 1, 26, 3J 4 

220 DATA 5, 32, 19, 9. 14, 3,. 5, 20, 19, 1 2 

230 DATA 9, 3, 5. 4. 32. 2, 18. 5, 1.4, 42 

240 DATA 1 69. 13, 141 , 208, 13, 76. 0, 1 92 

250 DATA 173, 32, 208, 141, 33. 208. 238 

260 DATA 32, 208, 96. 169, 2, 141, 33, 208 

270 DATA 108, 245, 3. 2. 12. 1, 32, 2, 12, 1 

280 DATA 32. 2, 12, 1 . 32, 32, 32, 23, 6, 1 

290 DATA 20. 32, 1, 32, 23. 1, 19, 20. 5. 32 

300 DATA 15, 6, 32, 19, 16, 1 d 3, 5, 32, 1 

310 DATA 14, 4, 32, 23, 8, 1, 20, 32, 1, 32 



BUGGY BOY (Elite) 

VI piacerebbe avere tempo infinito por queslo splendido gioco dell'Elite? Digitate I 
programma prima di premere il tasto play del registratore e riuscirete a terminare 
qu&la*L percorso. 

101 = 576 

20 READ A: IF A * 256 THEN SYS 576 

30 POKE L A: kf+1: GOTO 20 

40 DATA 166, 43, 134, 195, 164, 44, 132, 196 

50 DATA 32. 86, 245, 169, 88. 141, 243. 3 

SODATA 169, 2, 141.244, 3, 76, 13,8 

70 DATA 104, 104, 169, 107, 141, 26, 4, 169 

80 DATA 2. 141 , 27, 4, 1 69, 55, 133, 1 

90 DATA 76. 0, 4. 169. 96, 141. 9. 156 

100 DATA 76, 0.8, 256 



GAUNTLET (Us Gold) 

Ptó che un trucco è da considerarsi una specie d cheat mode, buca Bottelli di Napoli e 
H misterioso Mr.19Q7 di ruteno hanno scoperto che avCauntiet I e lYè un modo s«n> 
pttce eforse un po' noioso per passare da uno schermo all'auro senza colpo ferire, Ftr» 
matevi in qualsiasi punto delio schermo senza mostri e aspettate immobili quasi un mi- 
nuto. Come d'Ireste si apriranno tutte te porte e avrete solo l'imbarazzo della scelta 
per passare al livello seguente. 




SYCHO S0LDIER (Imagine) 



Usale questo f stalo per prendere a c&tcj gif sileni. Digitatelo, quindi date RUM prima 
di premere ti play del reùtalrelore, 

10 FOR I = 544 TO 61 7: READ X: POKE I. X: NEXT 
20 SYS 544 

30 DATA 32, 86, 245, 169, 48, 141. 232, 3 
40 DATA 169, 2, 141, 237. 3, 76, 167, 2, 169 
50 DATA 96, 141 + 34, 8. 162, 0, 32. 4, 8, 165 
60 DATA 2, 240, 252, 169. 96, 141, 82. 8, 32 
70 DATA 41, 8, 32, 167, 2. 165, 2, 240, 2S2 
80 DATA 169, 96, 141. 145, 8, 32, 92, fi, 169 

90 DATA 98,141. 116. 1,169, 2. 141* 1)7 

tOQ DATA 1, 76, 188, 8, 163, 165, 141. B, 232 

110 DATA 76, 0,130 



, 



; : — 



OUT RUN (Us. Gold) 



" 



Ecco d nuovo Kfppermai con un Ingegnoso listato per tutti f piloti di Testa rossa. In* 
aerrte la casseita «avvolta di Out Run net C2H r poi listato, RUN e tasto play e avrete 

a disposizione tutto tt tempo che volete. . . 

1000 DATA 32, 86. 245, 169, 104 

1010 DATA 141, 208, 8, 169, 57 
1020 DATA 141, 209, 8, 76,16. 8 
1030 DATA 169. 93. 141,200,4 
1040 DATA 169, 1.141.201,4,76 
1050 DATA 0, 4,169,44, 141,140 
1060 DATA 135, 76, 157, 148, 0,1 
1070 DATA 2, 3, 4,169. 12,32, 186 
1080 DATA 255, 32, 189, 255, 32 
1090 DATA 213, 255, 32, 44, 247. 32 
1 100 DATA 108, 245, 32, 86, 245, 96 
1110 DATA 238, 32. 208, 76, 252, 32 
1 130 DATA FOR L = 320 TO 357: RE AD A 
1140 POKE L, A:NEXT 
1 1 50 POKE 53290, 0: POKE 50281 . 
1160 POKE 157, 128: SÌTS 320 

Sempre per i piloti di Out Run ecco qui una POKE da Rebb é Delta 87. Nessuna uti- 

fila, solo per divertimento. Caricate, rese Hate e digitate 

POKE 33397,34. Fate ripartire con SYS 33045 ad ecco a voi. ♦ . Una bella boiata, o 

no? 



i 



COSMIC CAUSEWAY 

(Gremlin Graphics) 

Colin Robinson di Kirkby, Liverpool e quelli dello Yodas Crew di Salerno, tono riusciti ad 
entrare nel sofisticato codice sorgente di questo affascinante gioco. I risultato del 
tòro sforzi è questa serie di POKE che vi garantisce lampo Ini intto. La prassi dovre- 
ste conosceva: caricate li gioco, resettata H computer e digitale: 

POKE 14978, 234 (RETURN) 
POKE 14979. 234 (RETURN) 

Ora è II momento della SYS 8608 (RETURN) per ripartire con il gioco. Se non avete il 
pulsante di re sei (se no, perchè no?] utilizzate questo listato 'ariti bottone rosso'. 
Dopo averto digitato date il RUN e poi pre mate il tasto play: I gioco cariche ra e par- 
tirà con li cronometro bloccato. 

1 FOR I = 592 TO 61 3: READ X: POKE I, X: NEXT 

2 SYS 592 

10 DATA 32, 86, 245, 169, 96. 141, 99, 8 
20DATA32, 16,8,169, 173.141,116,50 
30 DATA 141,95,58. 76, 160,33 



RISK (The Edge) 

Se non siete soddisfatti delle POKE per Ftygsr provate anche questo listalo pw R iak. 
Caricati H gioco, resettate II computer e digitate.... 

1 REM MUSIC HACK DA BIZ DI CMC 

20 POKE 54296, 15 

30 SYS 50053 

40 FOR L = 1 TO B; NEXT L 

50 RUN 3 

Date il RUN per ascoltar* questo stupendo brano musical», Premele RUM-STOP e 
fate quale he esperimento variando li valore 8 nella linea 40. Che pazzk! 



RYGAR 
(Us. Gold) 



Ho sempre penaste che questa conversione non è niente di eccezionale ma se utilizzate 
queste POKE avrete qualche emozione In più. Caricale II gioco, resettate il computer e 
quindi.. 

POKE 3819, 169 

POKE 3820. 191 
POKE 321. 244 

se votele ripartire con Igfoco (e non saprei spiegarmi perché non dovreste) date 
SYS 2325. 
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MANIC MANSION 

(Activision) 

prima parte 




■ ■■■■«■■■■■■■■.■■ ■■.■■■* ■*|ijfi«|*|4_ft4_p|_||fr|| 



Stanza 
stereo 





TH— 


QJ 


*-*■ 


U\ 


tu 


Cfl 


3 


CU 


NT 


O 


£J 


3. 




(D 






6 




£ 


CT 1 


& 




8 





HHIHHI II I II HUlii lHl lfil MIlH I 



Il gioco -dalia Lucasfilm ha messa all'opera molli le furi di 
Zapi Paob Sineo e Aldo Beota nini hanno preparalo una 

rrappa ciascuno (la realizzazione elettronica par Zzapl è 
stala curata dal quasi infallibile Bonlmba). Ora veniamo 
ad alcuni consigli (ratti dalla lunghe a dettagliate lettere 
inviate daigó citati ALdo Beokhin, 1h« Dragona e Paolo 
Slnso di Torino a cui varino aggiunti Edoardo B ridda, 
Paolo PeUbuntl di Belluno e Enrico Russo di Merìgliano. 
appartenente alla Srgma Forca e afoso del Napoli. 
Prendete Dava, Bernard e Micheal, il lotogralo. Dava e il 
fisico entrano con la chiave che si trova sotio k> zerbino a 
Michea) si avvicina alla cassetta della posta tenendo la 
chiave. Bernard apre la radio, prende il radio tube e da 
dietro il toose pandi raccoglie La cassetta. Quindi torna 
all'ingrasso e preme il gargoyfà destro menfre Dava en- 
tra nella porta senza maniglie. Dopo aver recuperato la 
sitwr key dal muro dalla canina si reca in cucina per 
prendere la torcia. Fate attenzione alla madre, Dava 
prende la Pepsi Cola dal frigorifero e raggiunge la di- 
spensa, raccoglie la giass star , fa cadere la bottiglia sul- 



la grata e apre la porta con la &iì.wkey . tn cucina riempie 
d'acqua la glassjar. Bernard gli da la cassetta in cambio 
delta torcia bave raggiunge la sala di pittura e prende la 
frutta di cera a il pamf remover , sale fino al green lenta- 
rìè e gli olire la frutta di cera e l'acqua. L'alieno ringra- 
zia e se ne va Deve prosegua per le scale Bfrtranoo nella 
prima porla, raccoglie la moneta per terra e sale ancora 
lino alfa slanìa deToreevr ton&cio, prenda il disco e la 
chiave gialla dai muro. Entra nella porta del sarcofago e 
usai pese, Va nel bagno e prende la spugna, quindi entra 
nella porta del caminetto a usa il parnt remover sulla mac- 
chia dal muro. Cammina fino alla stanza del pianoforte, 
mette il disco nel giradischi, la cassetta nel registratore 
e accende il tutto. Attende alcuni secondi fino a quando 
si rompe il vaso. Spegne rimpianto e recupera la cassai 
ta. Dava scende nella stanza delta radio e introduce il nas- 
tro nel registratore. Appena cade il lampadario ferma il 
re-gi strafora e raccoglie la dd rvsly key che serve per 
aprire la porta della prigione. Ora va verso la piscina e, 
dopo aver aperto la gate, raggiunge il garage dove recu- 



pera gli atrezzi nel portabagagli aperto con la vefkm key. 
Prende lawater fauc&t, nempie La spugna e fa gla$$ jar 
nel vaso dalla pianta, Quest'ultima cresce fino a raggiun- 
gere la botola. Dave va in bagno e apre il water tauc6i 
amicato al tubo. La mummia si sposta e comunica un nu- 
mero che deva essere annoia». Dave raggiunga Bernard, 
gli consegne gli attrezzi e la spugna e va in piscina. Ber- 
nard esce dal portone e apre la grata con gli aivezz s 
introduce nella botola e cammina fino alla macchia cha 
deve essere assorbita con La spugna. Chiude La valvola 
dell'acqua della piscina. 

Ora Dava può entrare velocemente nella piscina e dopo 
aver preso la bkming k&y e La radiolina esce subdo per 
permanere a Bernard di lar tornare l'acqua. Dave sale 
Ino alla stanza del figlio dello scienziato e, dopo aver evi- 
tato Ed, si introduce nella camera premendo il criceto e la 
carri key. Apre il porcellino salvadanaio e raccoglie una 
monete. 

Ora si sposta fino alla stanza della pianta carnivora e le 
offre la Pepsi-Cola. Bernard intanlo....M t . t feofir/ni/s,J 
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è-P//f£ APPLE A = BEAR 
N - INDIGENE l -CÙCùmT 
~ CROCOÙILB L^LiON 




^ E MIPPER- 



= CART R*KMOCEROS 
~.= RAFT n- MOUSE 

= = wmi&L£ BEAR 



=1*. 
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J 
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BUBBLE BOBBLE 
(Firebird) 

Questo listato farà comodo a tutti gif aspiranti dinosauri che non d I mostrano moda di- 
mestichezza con la nobHe arte della caccia alla bolla. Co&i Gordon di Swirtòon ha scopar* 
lo un listalo che vi offre crediti illimitati. Digitata il listato, mettali la cassetta nel 
registratore, date RUN (RETURN) a premele U tasto play, . . 

10 FOR l = 12286 T0 12314 
20 READ A: POKE l r A: T=T+A: NEXT 
30IFT^3169THENSY$122S8 
40 PRINT "ERRORE NEI DATA- 
SI DATA 32, 57, 345, 169, 96. 141, 253, 2 
60 DATA 32, 192, 2. 169, 173, 141,66. 101 
70 DATA 141, 69, 101. 169. 165, 141, 92. 101 
80 DATA 76,176,27 



MEAN STREAK 

(Mirror Soft) 



Il lerribjto gioco a cavalo di una motocicletta ria le sue POKE che vi garantiscono vfte 

infinite. 

H Yodas Crew di Salerno vf suggerisce di carie ore II programma, mettere II computer 

e quindi Introdurrete con leggerezza: 

POKE 2155, 234 
POKE 2156. 234 
POKE 21 57, 234 

e poi ritornate a egasare con SYS 2064 



QUEDEX (Thalamus) 

Per la serie "Non giocare, suona" Anione Misceliamo di Belluno ha preparato in pro- 
gramma dalle note soavi Digitate accuratamente il listalo 

10 FOR T=61 32 TO 8247: READ A: POKE T, A: NEXT 

100 PRINT "CLfì r YEL": POKE 53280, 0: POKE 53281, 

101 PRINT "PREMI DA 1 A 6 PER SELEZIONARE LA MUSICA" 

102 PRINT "OPPURE PER LA PAUSA" : PAINT 

103 SYS 8220 

1000 DATA 168, 0, 32. 228, 255, 201. 48, 144, 18, 201, 57, 176, 14, 56, 233, 48, 
141.23 

1001 DATA 32, 32. 0, 106. 169, 0, 141. 0, 65, 96, 32, 0, 32, 162, 0, 160. 0, 232, 224, 
0,208 

1002 DATA 251, 200, 192, 10, 208, 246, 162, 0, 160, 0. 32, 48, 77, 76. 28, 32, 
1002 DATA 251 , 200, 192, 10, 208, 246, 162, 0, T60, 0. 32, 48, 77, 76. 28, 32, 



SE 



controllate di non aver latto errori Savateb su un nastro e quindi caricate il 
ramina originala, Resetlete I C64 N caricate il programma musicale e date I RUN 
viete a disposinone 8 simpatici jincjes , alcuni originai. 



BARBARIAN (Psygnosis) 



Con» far diventare invulnerabile Il prode Megere? Nella verone per Amiga è 
lama semplice. Nella prima schermata del gioco battete Ù dalla tastiera e di seguilo 4 
fi 5 e poi 9. 1 responsabili di questa 'turbata 1 sono tanti: Ma/co a Roberto Di Genna- 
ro, Michela Truza dJ Foni e Salvatore Vozsrilak e Massimo Bigio di Porto Scuso (Ca). 



SCARY MONSTER 

(Firebird) 

Una tefetonata a gLtnta ai redazione; non aveva raccerto toscano ma fortunatamente 
ta SYS ia sapeva: 

SYS 4096 



zx 

Lo Spsclrum vive ancora e GEanmarco Zecchi ha preparalo alcuni listali morto Interes- 
santi. Digitateli, data il RUN a caricate il programma normalmente. Ne vedrete dette 
befle. 

PAPERBOY (Elite) 

1 CLEAR 65535 

10 PRINT AT 10, 5; VAPEft BOY" 

20 LOAD - CODE 

30 FOR I = 32000 TO 32024 

35 READ a; POKE f, a 

40 NEXT f 

50 DATA 33, 22, 255, 34, 86, 254 

55 DATA 229, 33, 19,125, 209. 1,6 

60 DATA 0, 237, 176. 195, 232, 253 

65 DATA 50, 151,187,195,88,5 

100RANCKMZEUSR320GQ 

JACK THE NIPPER II 

(Gremlin Graphics) 

4 BORDER 5: PAPER 5 

5 CLEAR 24575 

10 PRINT AT 10, 1; "JACK THE NIPPER T 
20 LOAD "" SCREEN $ 
25 PRINT AT 16, 0: 
30 LOAD " CODE 
35 POKE 43251,0 
SO RANDGMIZE HSR 34240 

DRAGON'S LAIR II 



10 PAPERO: INK0: BORDERÒ 
20 CLEAR 32767 

35 PRINT AT 10, 1; *DRAGON'S LAIR 2" 

40 LOAD "CODE 16384 

50 FOR N 6451 2 TO 64534 

60 READ a: POKE f, a: NEXT f 

70 RANDOMIZEUSR 64512 

aO DATA 221 ,33, 0,1 29. 17 

85 DATA 0. 75, 62, 255, 55 

90 DATA 205, 66,5, 21 0.0 

100 DATA 252, 175,50,185, 



139 



110 DATA 195. 1,129 



WONDER BOY (Activision) 



5 CLEAR 24575 

10 PRINT AT 10, 4: "WONDER&W 

20 LOAD " CODE 650B8 

25 POKE 651 08, 195 

30 RANDQMI2EUSR 65092 

35 POKE 651 14, 243 

40 FOR f = 28160 TO 28166 

45 READ a: POKE f, a: NEXT f 

50 DATA 175, 50 58. 134 

55 DATA 195, 0,128 

60 POKE 65278, 110 

70RANDOMÌZEUSR65114 



THUNDERCATS (Elite) 



5 CLEAR 65535 

10 PRINT AT 10, 4; THUNDERCATS" 

15 LOAD "CODE 

20 POKE 62051, 201 

25 RANCOMI2EUSR 62040 

30 POKE 32676, 

35 POKE 32877, 250 

45 FOR U640O0TO 64013 

50 READ a: POKE f,a: NEXT f 

55 DATA 49, 0,0. 205, 86, 5 
60 DATA 62. 36, 50, 156,122 

65 DATA 62, 36, 50, 156,122 
70RANDOMIZEUSR32617 






La procedura è sempre la atassa: digitate fi prograrmw, data fl RUM e caricate II gio- 
co daJi'inkJo. Se sembra che ì gioco non carica non praoccupalevi e speriate fiduciosi 
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ACCETTA ANCHE TU 
LA SFIDA TELEMATICA 




LflSERNET 800 



SOOa 



LilIIinnili 



0p 



1 Telesoftware 
3 I corsi 
5 Chatlines 



SOMMARIO 



2 Laser news 
4 Microbases 
6 Messaggi 



mm&jtmzj. 



a a a a a 



□□BSSDBaBBBaQsaaa 



BJHjgjg 



frH-JWKWIW 



mmii 




*tz£sg/&z 



*a* 




- La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano, 

- L'unico servizio telematico italiano con le notizie in tempo 
reale sul mondo dell'informatica. 

- Il solo accessibile tramite la rete nazionale Videotel presente 
in più' di 32 distretti telefonici (oltre 1986 comuni!). 

- Con LflSERNET 888 potrai caricare programmi in TELESOFTWARE, 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle CHRTLINES, 
editare un tuo spazio personale su PRIMA PAGINA, leggere le 
notizie più' interessanti di LASER NEWS e migliorare la tua 
programmazione con i nostri corsi. 

- Oltre 5888 pagine consultabili 24 ore su 24. 

- Il nostro. servizio ti [ p^" 



costa agni giorno meno 
della meta' di un quo- 
tidiano! 
Per avere maggiori infor- 
mazioni sul servìzio com- 
pila il tagliando e spe- 
discilo a; 
LflSERNET 888 
VI» G, MODENA, 9 
28129 MILANO - T. 82/288281 

ABBONATI! 



Cognome, 

Via 

Citta',, 
CRP 



ricevere maggiori 
su LRSERNET 888 

. Nome. i ■ i ■ 



, jjg 

informazioni 



TEL 



■ Miiiii •. Proy . ■ < ■ 

it' un uni imi 



Data di nascita , 

Il mio computer e' uni 

Commodore D64 G128 D Amiga 
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ori è facile essere il Top Gun 
^ della flotta spaziale: ogni vol- 
ta che c'è un'invasione ali- 
ena vi richiamano in servizio. 
Questa particolare missione ri- 
chiede che il giocatore voli proprio 
nel cuore della gigantesca astro- 
nave madre degli invasori. 
L'azione comincia quando la navi- 
cella del giocatore viene deposita- 
ta da un'astronave tras portatrice 
all'inizio dei primo dei quattro livelli 
a scorri mento orizzontale. 
Ciascuna sezione è piena di alieni 



sanguinari, mìssili e torrette, e sia II 
soffitto che il pavimento nascon- 
dono dei pericoli. Occasional- 
mente, appaiono delia smart 
bomb e votandoci sopra le si attiva- 
no, distruggendo tutte le navicella 
nemiche visibili. A volte, le navi- 
celle colpite si trasformano in po- 
tenza di fuoco extra che al minimo 
contatto viene automaticamente 
aggiunta alla dotazione della navi- 
cella, 

Progredendo all'interno del vas- 
cello nemico, appaiono degli alieni 




Questo nuovo spara -«-fuggi ha une grafica molto 
acca iti vantai Dirai stupenda» con dei paesaggi 
eccezionali a un mucchio di meravigliosi aprite 
che schizzano per tutto lo schermo. L'uso del 
colore è magnifico: specialmente net guardiani di fine li- 
vello, chi stabilisco no del nuovi standard per quanto ri- 
guarda I grossi elementi grafici animati. Sfortunatamente, 
Il caricamento singolo significa che ci tono soltanto quat- 
tro brevi livelli, quindi è un po' carente In quanto a va- 
riati, lo è un gioco difficile, quindi state attenti: a volte 
vi fari venir voglia di strapparvi I capelli. Se morite ver- 
rete rimandati Indietro di un palo di schermate e, per ag- 
giungere al danno la beffa, scompaiono tutte le armi ex- 
tra precedentemente acquisite. Non posso fare a meno 
di pensare che coloro con pazienza si potranno stancare 
facilmente di lo, ma gli appassionati di spara e fuggi do- 
vrebbero divertirsi a sufficienza, 




A fri lo c'è urta grafica ìncredibifc 
e dogli stupendi sprìle animati 





Anche se In ques- 
to periodo gli spa- 
ra-e-fuggl vengo- 
no venduti a 
paso, la Flreblrd ha pub' 
olicelo lo. La struttura dì 
gioco non è niente di spe- 
ciale e probabilmente po- 
trete trovare parecchi gio- 
chi simili nel negozi, ciò 
nonostante mi sono diver- 
tito. Graficamente e molto 
carino, con delta sorpren- 
denti astronavi aliene e 
dei giganteschi guardiani 
alla fine di ogni livello: 
l'enorme teschio sputa- 
laser è 11 mio preferito. Il 
tempismo è di importanza 
vitate, dato che molti osta- 
coli devono essere fatti 
fuori seguendo uno sche- 
ma particolare. Questo è 
Tunlco vero difetto, visto 
che ho dovuto apendere 
diverse e frustranti ore 
nei cercare di trovare II 
percorso giusto per su- 
perare gli ostacoli, lo è 
molto difficile, ma penso 
che meriti un pò* di per- 
severanza. 
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sempre più ostili soflofarma di bru- 
chi giganteschi e di insetti sputa- 
bombe. Se la navicella tocca un 
oggetto nemico viene distrutta ed 
entra in azione una delle tre navi- 
celle di riserva. 

Alla fine di ciascun livello c'è un 
gigantesco ed aggressivo guarda- 
no che deve essere distrutto per 
poter progredire al livello successi- 
vo. Quando sono stati conquistati 
tutti i livelli, la missione ricomincia 
da capo, ma con alieni più veloci e 
più aggressivi. 




La prima coti che 

ti col pi «ce è la 
«tu pe facon le 
grafica - è splen- 
dida, con dei fondali favo- 
lo*! « dogli aprii» alleni ot- 
timamente disegnati. I 
bruchi giganti acne Incre- 
dibili a I guardiani di fina 
livello potrebbero venir di- 
rettamente da una macchi- 
ria da bar! Purtroppo aerò, 
la struttura di gioco non è 
poi eoa! eccitante. 
L'aziona è cortamente Im- 
pegnativa, ma non ci è vo- 
luto mollo prima che co- 
minciarsi a perdere 
Interesse. ÀI di li della 
grafica, non c'è niente 
che non abbia già visto In 
Nemeale, Delta e Zynaps. 
Senza dubbio lo potrà pia- 
cere a molti, ma se avete 
già un palo di spara-e- 
fuggl a scorrimento oriz- 
zontale nella voslra glo- 
coleca» ci pantere! due 
volte prima di comprarlo. 





PRESENTANONE 79% 
Le opzioni consistono nella 
scelta tra modo a uno o due 
giocatori, ma II gioco è ben 
strutturato. 
GRAFICA 98% 
Stupendo uso del colore i I 
fondali e gli sprlte sono in- 
credibili. 

SONORO 79% 
Nel complesso competente. 
APPETÌBILE A' 87% 
L'immediata azione sparatut- 
to ti prende fin dall'inizio. 
LONG EVITA' 69% 
Quattro difficili livelli da su- 
perare, ma in definitiva la 
struttura di gioco e ripetiti- 
va, 

GLOBALE 80% 

Uno spara-e-fuggl grafica* 
mente superbo che, benché 
poco originate, è sia Impeg- 
nativo che divertente. 
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RASTAN SAGA 



ne, cassetta L1 1000 , disco L1 5.000, solo 
joystick, PerC64. 



Maranna è un pianeta abitato 
da una aitante razza di 
guerrieri, guidati dal loro re 
Rastan, 

Dopo aver sconfitto i piani di con- 
quista del trono da parie del malva- 
gio mago Karg, Ras tari deve ora 
liberar© la sua terra dalle orde di 
demoni e mostri scatenati dai bie- 
co Karg. 

Il giocatore deve guidare Rastan 
per il paesaggio a scorrimento fino 



a raggiungere la tara di Karg, dove 
il re barbaro deve affrontare il 
mago nella sua forma più feroce: 
quella di un drago. 
Durante il viaggio, Rastan incontra 
nemici di tutti i tipi, il cui semplice 
contatto gli fa perdere energia, raf- 
figurata da una barra decrescente 
nella parte alta dello schermo. Un 
colpo ben assestato della spada di 
Rastan li mette però in condizioni 
di non più nuocere. Rastan può 




Che rabbia! Il gioco è semplice a monotono * 
nei combattimenti non mi richiede alcun A abilità. 
La raccolta di armi è Inutile poiché si trovano 
quasi sempre la mazza e la scure, che hanno lo 
si e ito effetto della spada. Quando «ono finalmente arri- 
vato davanti al guardiano alla fine del primo livello non 
potavo neanche avvicinarmi che su bile perdevo energia 
• quindi non potevo usare la «pada per colpirlo; Il che è 
molto frustrante. Potrei continuare parlando dell'incarta 
rilevazione di co III aio ne, ma penso di aver detto abbas- 
tanza. Non è un gioco per cui spenderei volentieri 
12.000 lire. 
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// re barbaro si fa strada per arrivare afta tana di Karg. 



trovare inoltre armi extra, scudi, 
mantelle e armature che gli verran- 
no utili nella sua lotta per sconfig- 
gere il mago. 

Bisogna anche evitare dei perìcoli 
naturali, quali pozze cfe Java da su- 
perare con l'aiuto di corde, e spec- 
chi d'acqua da saltare con grandi 
balzi. 

Ogni vofta che Rastan arriva alla 
fine di un livello, appare un guardi - 




Con Rastan 
l'Imagi ne ci porta 
In tavola ancora 
una volta una 
conversione poco cotta. 
La colonna sonora è ab- 
bastanza stimolante e I 
fondali e gli aprite, anche 
se poco curati, sono dis- 
creti. Il gioco, però, è un 
po' noioso e disegnato 
maluccio. La rilevazione di 
colli a Ione e un po' sfasata 
e spesso si perde energia 
a cauaa di un avversarlo 
che magari non è neanche 
vlclnol Insomma, un altro 
titolo mediocre dall'Ima* 
gin*. 



ano che deve essere eliminato per 
passare al livello successivo, il 
quale viene caricato separata- 
ci e n t e . 



PRESENTAZIONE 71% 

Bellissimo schermo di ca- 
ricamento, opzione musi- 
ca/effetti sonori e opzione 
di continuazione. 

GRAFICA 61% 

Sprlte un po' Indistinti, ma 
fondali e scorrimento de- 
centi. 

SONORO 67% 

La scelta è tra un'evo* 
catlvo ma stridente moti- 
vano di Galway o del tristi 
effetti sonori. 

APPETIBILITÀ' 68% 
La semplicità del gioco e 
la facilità lo rendono Inizi* 
almente molto allettante. 

LONGEVITÀ' 36% 
La giocabliltà monotona e 
frustrante però fa si che lo 
si accantoni presto. 

GLOBALE 42% 

Una conversione non gra- 
tificante, Inconsistente e 
spesso noiosa. 



SUB BATTLE SIMULATOR 

Epyx, cassetta prezzo n.ó. t disco L 39.000, joystick con tastiera Per C64 



LI L'ultima simulazione della 
Epyx consente ad un co- 
i mandante Alleato o 
del f'Asse di affrontare, alla guida di 
un sottomarino della 2° Guerra 
Mondiale, sessanta diverse mis- 
sioni, potendo scegliere tra un sin- 
golo in canee o un comando a lun- 
go termine. 

Vi sono sei punti di vista base, a 
cui si accede via tastiera: Perisco- 
pio, Mappa» Radar e Sonar, più Bi- 



nocolo e Torretta quando ci si tro- 
va in superfìcie. Inoltre, un pannel- 
lo informativo è situato sotto il dis- 
play principale. Le missioni 
includono servizi di pattuglia nel 
Mare del Nord e missioni di distru- 
zione nel Pacifico sud occiden- 
tale, La difficoltà è misurata in livelli 
da uno a quattro e influenza te pre- 
stazioni in diversi modi. Nei livelli 
superiori non c'è l'ufficiale dì rotta, 
si sparano più proiettili, il nemico è 




Non sono un gran amante del giochi di simulazi- 
one, ma anche sa lo (osai questo gioco è trop- 
po noioso. La grafica non contribuisce per 
niente a creare un po' d'atmosfera e II suono 
potete anche dimenticar velo. La vasta gamma d'opzioni e 
le Istruzioni comprensibili (come al solito per la Epyx) 
contribuiscono a creare la giusta predisposizione, ma 
une volta che al comincia a giocare passa tutto! Questa 
dovrebbe essere un gioco In cui bisogna prendere deci- 
sioni sotto presalone, ma 11 costante accesso al disco e la 
lentezza del gioco rovinano tutto, Per me, l'azione è 
troppo enfatica e la qualità dello schermo di visione es- 
terna è troppo scialbo per meritarsi elogi. 



più abile e lancia molte più bombe 
di profondità. 

Le missioni a volte oprano parec- 
chie ore e possono essere salvate 
per comodità su nastro o disco. 



N.B. SOLO VERSIONE SU DI- 
SCO. E STATA ANNUNCIATA 
LA VERSIONE SU CASSÉTTA 
MA NON ERA OISPONtBLE AL 
MOMENTO DELLA RECEN- 
SIONE 



PRESENTAZ10NL à3% 
Istruzioni eccellenti, ma 
scadente presentazione 
au schermo. L" accesso al 
disco è una gran pizza. 

GRAFICA 27% 

Scialba, poco realistica e 

tantomeno convincente 

SONOR0 15% 
Inefficace. 

APPETIBILITÀ' 23% 
L'azione lenta e noiosa lo 
rende subito antipatico. 

LONGEVITÀ' 22% 

Non soddisfa e l'azione II 
fa venire una noia. 

GLOBALE 24% 

Une complessa simulazio- 
ne rovinata dalla total» 
mancanza di giocabllttà. 



▼ La grafica di Sub Battle Simulator è scadente quanto la sua gtocahtiìtà. 
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WORLD TOUR GOLF 

ilèctronlc Aris, disco L n.c. , joystick con tastiera. Per C64 



Mettetevi ie scarpe chiodate 
e un paio di pantaloni alla 
zuava, il parte per il green, 
World Tour Golf offre ai golfisti 
della domenica l'opportunità di af- 
frontare diciotto tra i più famosi 
campi di golf del mondo, dal St. 
Andrews al Shinnecok Hilis, più un 
percorso disegnato apposita- 
mente. Un kit di montaggio con 




dei diciannove campi e c'è inoltre 

la possibilità di giocare una partita 
mate/r o stroke contro un massimo 
di tre giocatori. 

Ciascun percorso viene caricato 
separatamente e comprende una 

serie di ostcaoli, quali alberi, col- 
line, acqua e banchi di sabbia. Il 
green può essere, infine, asciutto 

o bagnato e piatto o inclinato, tute 



Hill l 
PAR H 



IEt TEEti UP 3BQ yps 
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A Lo scherno dì gioco di World Tour Go3f con ta veduta daìt'aitù e la 
prospettiva tridimenshnafB. 



sente di creare nuovi percorsi e di 
salvarne fino ad un massimo di 
venticinque per disco. 
Tramite lo schermo iniziale si può 
accedere ad un nutrito numero dì 
opzioni. E' possibile fare pratica 
sui tiri di avvicinamento, sui green 
o su un'intera buca. Si può ovvia- 
mente scegliere uno qualunque 



cose che incidono sulla velocità e 
il movimento delia pallina. 
Lo schermo di gioco è diviso verti- 
calmente e fornisce una veduta in 
stife Leaderboard e una 
dall'alto. Sono disponibili 
quattordici mazze, tutte se- I^H 
tezi ona bili tramite il joystick, 
I colpi sono direzionatili tra 





pressioni per impostare N movi- 
mento di battuta, la potenza di tiro 
e l'effetto destrorso o sinistrorso, 
Quando si è in prossimità dalla 
buca, la veduta dall'atto cambia, 
Inquadrando solo il green, e viene 
automaticamente selezionato il 
puiter, I tiri in buca si eseguono 
semplicemente prendendo la mira 
e determinando la fona del Uro. 



I giochi di golf 
tono ormai diffu- 
sissimi. Quando 
sono ben Imple- 
mentati (come quelli deh 
le serie Leaderboard) al di- 
mostrano Irresistibili per 
l'Imprevedibilità del risul- 
tato finale e del modo di 
ottenerlo. Worid Tour Golf è 
moderatamente piacevo* 
le da giocare, ma il sono- 
ro, la grafica e l'anima- 
zione non sono così ef- 
ficaci come nella simu- 
lazione della Access, né 
Il movimento della palla è 
altrettanto realistico. 
World Tour Goff ha II piccolo 
merito di offrire molte 
nuove opzioni e La pre- 
sentazione su schermo è 
Interessante poiché da 
simultaneamente sia la 
veduta dall'alto ohe quel- 
la tridimensionale. Ma la 
giocabllllà Innaturale e 
poco gratificante non in- 
voglia a affrontare tutti I 
percorsi 



mite un mirino a croce e la potenza 
del colpo viene determinata tra- 
mite un "battutometro",, a cui si ac- 
cede premendo il pulsante di fuo- 
co. Sono necessarie tre ulteriori 



PRESENTAZIONE 86% 
Istruzioni eccellenti, op- 
zioni Interessami, buona 
impaginazione au scher- 
mo. 

GRAFICA 58% 

Paesaggi ben disegnati 

ma l'animazione è debole 

e it movimento della palla 

terribile. 

SONORO 5% 
Effetti patetici. 

APPETIBILITÀ' 59% 
Le opzioni allettano, ma 
l'animazione a la grafica 
rovinano tutto. 

LONGEVITÀ - 40% 
Scarsa glocabllita e man- 
canza di realismo causa- 
no un'avversione non ©li- 
mi -nabli e neanche dal 
gran numero di opzioni . 

GLOBALE 55% 

Una simulazione coi! 
cosi che non riesce a 
competere con la serie 
Leaderboard, ora anche più 
economica 




Non si vince nessun premio ad indovinare 
qual'è II gioco con cui deve confrontarsi 
World Tour Golf, Il gioco della Accesa è su- 
periore In qualunque aspetto. E" vero che 
versione delf Electronic Aris ci sono più op- 
ima queste non migliorano la gìocabilìtà. Non 
mf interesa poter scrivere il mio nome per intero o 
quanto lontano posso mandare la pallina se poi il 
movimento di battuta è così mal rappresentato. E 1 
l'incredìbile realismo della serie Leaderboard che t'ha 
resa così popolare: Il sembrava proprio che II tiro 
fosse vero nella sua tridimensionalità. In World Tour 
Golf ciò non avviene: la pallina vacilla come un mis- 
sile Crulse il cui sistema di guida si sia guastato e 
anche il tiro nel green è sofistico e per niente rea* 
listìco. Fino a che non si riuscirà a migliorare con- 
cretamente la simulazione dell'Access, che senso 
ha produrre un altro gioco di golf? 



COMPUTERS a GAMES 

1° Commodore Point 

AÀTARl COMPATIBILE IBM 

LA PIÙ VASTA GAMMA DI 
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE 

VENDITA DIRETTA PER CORRISPONDENZA 

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI — 

C.SO FRANCIA 333/4 (Palazzo degli oblò) 
Tel. 773.01.84 - TORINO 




IMMAGINARIO ELETTRONICO 




La nuova sigia di Opporttmìty Knoctcs combina personaggi 
a disegni animali e fondali generali elettronicamente. 



Un delicato chiaro-scuro crea l'atmosfera di questo video 
promozionale della società di gestione dell'Eurotunrtei 





Una delle mappe frattali utilizzate nel documentarlo della 
3BG. The War in Kofsa 



Un software proprietario perla realizzazione dì ombreg- 
giature Ita creato la complessa struitura di luci e ombre 

raffigurata in questa immagine, 
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Continuando la nostra esplorazione del mondo dell'alta tecnologia applicata 
alla vita di tutti i giorni, Steve Jarrat, Nick Wild e Cameron Pound sono andati 
a visitare gli uffici della società dì computer grafica Digit.il Piclures e hanno 
intervistato Chris Briscoc e Pete Florence, due dei suoi fondatori. 




Immaginatevi sei Smarties che corrono su 
una pista a ostacoli, devono superare una 
pozza di cioccolata piena di ■cioccodrilli" 
(coccodrilli a forma di tubetti di Smarliés) e 
risalire un tavoliere verticale tipo gioco 
dell'oca, percorso da rettili animati. Im- 
magi nate vela dettagliato come una fotogra- 
fia, colorato e animato fluidamente Ve lo 
siete immaginato? Bene: la Digital Fictures 
Fha fatto! Beh, il loro lavoro consiste pro- 
prio nel creare immagini in movimento con 
tecniche di computer graphics: immagini 
che sarebbe molto costoso realizzare con i 
metodi tradizionali, in termini sia economi- 
ci che di tempo, se non addirittura impossi- 
bile. 

La società è nata nel dipartimento speri- 
mentale dello Siade College of Fine Art di 
Londra: fu fondata nel 1982 da Paul lìrown e 
Chris Briscoe, ai quali si aggiunsero Steve 
Lowe e Rete Florence, provenienti dalla 
Movìng Picture Company, 
Lavorando su un Eclipsc C33Q, costato di sec- 
onda mano 30.000 sterline, nella primavera 
del 1983 producono ti loro primo lavoro: la 
pubblicità dei pneumatici Michciin É MX\ 
Realizzato col loro nuovo software, che la- 
vora in alta risoluzione con animazione tri- 
dimensionale a solidi pieni, il filmato, che 
passa da inquadrature soggettive all'interno 
dei battistrada dei pne limatici a inquadra- 
ture in grandangolo della strada, era un as- 
saggio di quello che riservava ii futuro. 
Negli ultimi cinque anni la Digital Pietures 
ha esteso e miglioralo il suo staff e il livello 
delle sue macchine, soperando con ìc pub- 
blici tà dell 'Access e dello yogurt Yoplait, 
che hanno recentemente vinto un premio, 
molte restrizioni visuali. 
L'ultimo progetto della Digital consiste nel- 
la produzione di una serie di mappe per il- 
lustrare il documentario in quattro parti 
della BBC The War in Koreà, Per illustrare 
le manovre delle truppe, invece di affidarsi 
a mappe statiche o disegni animati,,, la BBC 
ha incaricato la Digital Picture di realiz- 
zare una serie di paesaggi frattali con delle 
icone in movimento, visti da angolazioni 
continuamente dlversen IL nastro dura un to- 
tale di sei minuti e, a causa della comples- 
sità e della velocità con la quale vengono 
generate le immagini frattali, ha richiesto 
oltre sei settimane di lavoro, 
li lento processo di creazione di immagini 
elettroniche ad alta risoluzione è ora un pro- 
cedimento ben oliatOj ottimizzato dalla 
struttura e dai personale della Digital che 
lavora nel quarto generale nel West End dì 
Londra. 

Dopo aver ricevuto dai cliente un brfef e uno 
storyboard, completo di disegni, vengono 
prodotti delle immagini w per profili" in una 
delle due workstation Silicon Graphìc IRIS 
(Interactive Raster Imagi ng System). Il 3031 
e il 24D0 hanno, rispettivamente, otto e 
quattro MB di memoria ed operano a una ve- 
locità di circa 0,25 mips (un milione di istru- 
zioni per secondo). L'hard ware non è niente 
di speciale ma il software vettoriale rende 
la macchina un giocattolo estremamente po- 
tente, che consente di realizzare veloce- 
mente e con relativa facilità animazioni in 
tempo reale e sequenze di disegni animati. 
Per prima cosa si realizzano dei modelli 



matematici di oggetti tridimensionali com- 
binando una serie di poligoni regolari o inse- 
rendo direttamente le coordinate spaziali di 
disegni o modelli solidi. 
\[ file definitivo del listato di animazione 
viene portato su uno dei mainframe della so- 
cietà dove, in bassa risoluzione, si rendono 
solide le superfici A questo punto si può ve- 
dere la sequenza e modificarla a richiesta 
prima che inizino le complesse operazioni di 
simulazione delle proprietà ottiche degli 
oggetti, dette di rendering.. 
il grosso del lavoro è svolto dai mainframe 
della Data General, MV 10O00SX eMV 
15000. 11 10000SX vanta 24 MB di memoria 
interna più una speciale scheda matematica 
per le funzioni trigonometriche, mentre il 
15000 ha 16 MB di memoria, funzioni ma- 
tematiche speciali e gira ad una veloci té 
del 30-40% superiore a quella dei 10000, En- 
trambe le macchine accedono ad un hard 
disk da 1 .2 gigabyte, nel quale vengono sal- 
vatele immagini finite prima di venir rcg- 



PIC T U R E S 

chine per ridurre i tempi di produzione. Al 
momento, ci vuole una buona ora-lavoro di un 
mainframe per portare a termine un singolo 
fotogramma di animazione: oltre un giorno 
per produrre una sequenza dì un secondo! La 
pubblicità degli Smarties ha richiesto, dal- 
lo sloryboard Iniziale fino al video, oltre 
7 500 ore- la v'oro uomo. 
Tutto il software attualmente utilizzato 
dalla Digital Pietures ù stato disegnato e 
scritto dai membri del gruppo. 11 loro ultimo 
pacchetto ha un sistema "anti-aliasiog" 
molto migliorato 0a gamma di varie sfuma- 
ture che appaiono in un pixel per disegnare 
degli oggetti con nordi armoniosi e realìsti- 
ci) e un sistema di rendering molto sofistica- 
to che consentono di rappresentare e sovrap 
porre vari tipi di superfid per costruire una 
superficie a trama elabora ta- 
sta nno anche sviluppando delle routine per 
la creazione di frattali e stanno provando un 
sistema "morfologico" che consente una flui- 
da trasformazione di un solido in un altro so- 




ìstrate su un nastro da un pollice o su una pel- 
licola da 35 mm. 
Da due anni, la Digital è entrata a far parte 
del gruppo di società Molinarc Vision, che 
comprende il reparto di post produzione grafi- 
ca della Molinarc, gli studi di post produzi- 
one e montaggio della Vision e la TSI Video. 
La Digital ha quindi accesso diretto on-line 
agli studi dì produzione video. Il Quante! 
Paintbox, il telecinema e gli studi video/ 
cinematografici offrono un ambiente completo, 
coordinato e autosuf fidente nel quale prati- 
care la propria arte. Le sequenze grafiche pos- 
sono essere mixate con materiale preregistrato 
in vìdeo e in pellicola - da filmati di reperto- 
rio ai tradizionali disegni animati ai sottoti- 
toli - utilizzando sofisticate tecniche di pro- 
duzione digitale. 

L'attuale parco macchine della Digital vale 
circa un milione dì sterline ma, mano a mano 
che la tecnica e le ri elisesi e diventano più so- 
fisticate, sono necessarie delle nuove mac- 



lido, in vero stile Disney ano. 

11 soft n'aro viene costantemente aggiornato e 
per progetti specifici, alle volte, si studiano 
anche nuovi programmi, con un occhio 
all'hard ware futuro. A questo proposito, la 
Digital sta valutando la nuova gamma di 
computer RISC (Reduced Instructìon Set Com- 
puter) quali le workstation Whitechapel 20 
mips e ipotizzano che con ì 0-1 5 di queste 
macchine possono produrre un intero film in 

12 o 18 mesi (la sodetà è stata in effetti con- 
tattata a proposito della produzione di se- 
quenze per un possibile lungometraggio, ma 
questi progetti sono avvolti nel più assoluto 
riserbo). 

Con un'enorme mole di progetti da realizzare 
{tra cui un nuovo logo per Centrai TV e dello 
sequenze animate di modelli atomici per un 
programma srìentifico televisivo) la Digital 
Picture sta realmente mettendo in pratica la 
sua vocazione di società ali avanguardia 
tecnologica, 
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RFIELD 



"BIG FAT HAIRY DE 






Ige, cassetta L 18.000 r disco L2&000 , joystick 



Non poteva succedere che di 
lunedi: l'amata Ariana è stata 
catturata e rinchiusa nella 
pensiona comunale per animali 
randagi. Il compilo di liberarla grava 
sulle grandi, grosse e pelose 
spalle di Garfield. 

Il giocatore assume il ruoto del feli- 
no divora-lasagne. Le vane combi- 
nazioni di joystick e pulsante di fu- 
oco lo fanno saltare, camminare, 
raccogliere e abbandonare ogget- 
ti, dare calci (in specifico a Odie). 
passare ad un altro schermo e 
usare/mangiare un oggetto; il solo 
pulsante di fuoco gli fa cambiare 
posizione da seduto a "in piedi". 
Lo schermo è diviso in due parti: 
nella tre quarti superiore si vede 
Garfield e Cambiente circostante! 
mentre il resto contiene un pan- 
nello che indica lo stato attuale 
delle cose. Le condizioni più im- 
portanti sono visualizzate da due 
barre che registrano i livelli 




Il mto gatto pre- 
ferito (dopo 
quello di Tom e 
Jerry) è final- 
mente arrivala ah compu- 
ter * Il risultato non è 
niente male. La Edge ha 
fallo un ottimo lavoro nel 
ricreare in pixel II grasso 
felino e l'animazione • la 
grafica sono stupende. La 
•trattura di gioco non è 
proprio originale e l'urna* 
riamo che pervade II gioco 
svanite* dopo le prime 
partlte.una volta che vie* 
ne • mancare la novità, . 
Per completare II gioco è 
consigliabile far* una 
mappa e benché l'esplo- 
razione e gli enigmi costi- 
tuiscano un discreto Inv 
pegno, la velocità da cro- 
ciera del gioco e II metodo 
di controllo a volte ostina- 
to ne riducono l'Inte- 
resse. Non fatevi a edurre 
dal personaggio: Big, Fat; 
Hairy Deal è un'avventura 
dinamica e ae non vi place 
Il genere, non vi piacerà 
neanche questa. 



1 



d'energia e di fetargo di Garìield: 
se diminuiscono significa che Gar- 
field sta diventando affamato e 
stanco. Per recuperare energia, 
Garfield deve mangiare; mentre 
per recuperare vitalità, deve ripo- 
sare. Se una delle due barre ani va 
azero, il gioco finisce. 
Ogni volta che Garfield raccoglie 
un oggetto o del cibo, questi ap- 
pare sottoforma di icona nel pan- 
nello. Il pannello mostra, inoltre, 
quali oggetti sono in possesso di 
OcSeeNermai 

Per liberare Ariane, GarfieJd deve 
esplorare i vari schernii che raffigu- 
rane la casa di Jon, i negozi vicini, i 
parco e le fogne e deve usare nel 
modo giusto gli oggetti che trova, 
quali quotidiani, scatole di latta e 
l'onnipresente lampada. Diversi 
rompiscatole ostacolano la sua ri- 




Garfield è In prati* 
•jff Jyì^ta ca u n* a v veni u-ra 
E ■ £ [dinamica sten* 
*-**^™derd, ma l'at- 
tenzione dedicata al det- 
tagli e alla presentazione 
la pongono a livello del 
giochi di qualità. Grafica- 
mente è stupenda: Garfield 
è proprio cosi, umoristico 
e arrogante allo stasso 
tempo. L'animazione del 
personaggi è stupenda: In 
particolare Odle è geni- 
ale, con quella lingua a 
penzoloni e quell'espres- 
sione Idiota sul muso. La 
grafica del fondali è un 
po' deludente, anche ae 
ai adatta allo scenarlo In 
Stile cartoni animati, li 
motivano del titoli è api ri- 
toso e allegro al punto 
giusto a al adatta perfetta- 
mente al gioco, tanto 
quanto I messaggi scorre- 
voli che appaiono sullo 
schermo. Uè Istruzioni po- 
tevano essere un po' più 
d'aiuto, ma queste sono 
critiche minori. L'unico 
vero difetto è II prezzo: 
qualche biglietto da mille 
In meno a gli avrei dato 
un'accoglienza più calore* 
sa, 



cerca, quali negozianti furenti, 
grandi topi e l'i per- energetico 
Odie, che funziona da vero © pro- 
prio soporifero. 

Il progresso nel gioco è continua- 
mente controflato da un punteg- 
gio che si trova a destra del pan- 





Mi piace molto 
Garfield» ma devo 
ammettere di 
avere qualche 
dubbio. Graficamente la 
Edge ha certamente cattu- 
rato lo spirilo del fumetto, 
ma la struttura di gioco è 
scadente. All'Inìzio è di- 
vertente prendere a calci 
Odle» sedersi sulla sua se- 
dia, camminare sul tavolo 
davanti a Jon e fare tutte 
quelle buffe espressioni, . 
. ma appena vi mettete a 
giocare veramente vi ac- 
corgete quanto sia su par- 
fida le. In pratica, Big, Fat, 
Hairy Deal è un arcade ad- 
venture In cui blaogna rac- 
cogliere gli oggetti giusti 
e collocarli al posto gius- 
to. La posizione degli og- 
getti non cambia mal a 
dopo un po' vi ritrovate ad 
eseguire rigide procedure 
partita dopo partita. Gli 
enigmi sono abbastanza 
semplici e non credo che 
vi ci vorrà molto a risolver- 
li: dopo di che non c'è più 
niente che vi invogli a ri- 
giocarlo. E' un peccato 
che runico difetto di Gar- 
field sia cosi decisivo: se 
avessero studiato di più la 
struttura di gioco, sarebbe 
potuto essere qualcosa di 
veramente speciale. 



T Giù in cantina, un enorme topo 
infastidisce non poco Garfield 
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ELITE 






Firebifd, L. 29.000 cassétta. Per Msx, C64 P Speci rum, PC1 e Ms Dos 

compatibili. 



E 4 sempre un piacere parlare 
di questo epico videogioco, 
forse il più completo e ap- 
passionante mai reali zzato. Non 
possiamo creder© che qualcuno 
non abbia sentito parlare delle av- 
venture spaziali e interplanetarie 
di questa vecchia Medaglia d'Oro 
di ZzapJ (anno 1995). Comunque 
ecco un breve riassunto A bordo 



dell'astronave Cobra do 
ve te iniziare a girova- 
gare per i vari pianeti nel 
tentativo dì commer- 
ciare i prodotti più dispar 
ati. Il mercato interpla- 
netario è soggetto alle normali 
leggi economiche che tengono 
conto della domanda e dell'offerta 
e del tipo di governo del pianeta. 





Elite infatti contiene una specie 

di database con 6 galassie e più di 
250 pianeti, ciascuno con una sua 
struttura, tipologia di popolazione 
e sistema politico. 
L'azione di gioco prevede vari 
spostamenti iperspazi ali e emozi- 
onanti inseguimenti con navicelle 





La versione per 
Msx è sicura- 
mente coinvol* 
É agente. Ha un 

tlimo utilizzo dei colori 
rispetto a quella del Com- 
modore e propone il Bel 
Danubio Blu fin dall'inizio 
del gioco, La grafica e 
l'animazione sono più dol- 
ci e meno stilizzate. La 
confezione è quanto di 
meglio ci si possa aspet- 
tare con una novella origi- 
nale, una rapida guida 
all'uso dei comandi e un 
dettaglialo manuale di Is 
truzloni. Una versione 
che conferma tutto il bene 
già scritto su questo gio- 
co. Se avete un Msx e 
amale i giochi con azione, 
strategia e un pizzico di 
simulazione Elite non deve 
sfugirvL 



della polizia o terribili pirati. Lo 
scopo def gioco è accumulare 
quanti più soldi (crediti) si pud. mi- 
gliorare l' equipaggiamento bellico 
della propria astronave e visitare il 
maggior numero dì pianeti per rag- 
giungere il livello più alto di bravu- 
ra: Elite. 



PRESENTAZIONE 93% 
Splendida confezione 
con lutto il necessario 
per diventare del maghi 
del commercio intergalat- 
tico. 

GRAFICA 90% 
Vettoriale. Semplice e 
essenziale. 

SONORO 89% 
Buoni effetti e una musi- 
ca d'autore. 

APPETÌ BIUTA' 91 
L'esordio è Impegnati- 
vo. 

LONGEVITÀ" 94% 

....ma se investite I vos* 
tri soldi e migliorate 
l'equipaggiamento diven- 
terete del draghi. 

GLOBALE 95% 

La finzione si confonde 
con la realtà e il gioco 
elettronico diventa 




I lettori di Zzap! alle presa con lo Shoot 'em up Construction Kit 



Che II software italiano di- 
venti la nuova espressione 
del made in tt&ly nel mon- 
do. 

Lo slogan che da qualche mese 
circola tra le pagine di Zzap! si sta 
concretizzando anche grazie allo 
Shoot 'em up Construction 
Kit. I primi due prodotti giunti in 
redazione all'ultimo momento han- 
no l'onore di inaugurare questa ru- 
brica destinata agli utenti del pro- 
gramma della Sensibile Software. 
Comunque vogiiamo darvi un con- 
siglio. Se proprio volete ispirarvi a 
qualche videogioco famoso pro- 
vate a fare qualcosa di divertente 
o di particolare. Cristian Tornasi ci 
ha inviato 1943, chiara derivazi- 
one di 1942 Nel fa lettera spiega 
che nel realizzare il gioco ha impa- 
rato moltissimo e scoperto molti 
segreti di SEUCK. Ottimo! Quindi 
evitate di spedirci giochi poco 
originali, late qualche prova e poi 
lavorate su qualcosa di veramente 
geniafe e particolare. Questa spe- 
ciale rubrica vuole dimostrare che 
le idee ci sono e i programmatori in 
erba italiani sono in grado di realiz- 
zare video giochi di qualità, 
A queslo proposito lo Studio Vit è 



disponibile a visionare e a testare' 
i vostri programmi di giochi: ar- 
cade, spara e fuggi, platform 
game e avventure sia originali che 
creati con programmi di utility, 
I programmi devono essere inviati 
a: 

Studio VIT 
via Ausonio 27 
20123 MILANO 
Per i giochi di qualità è possibile 
una produzione per il mercato itali- 
ano o estero. 



STAR LIGHT 

Il gioco è di Pietro Troia n e ha uno 
scorrimento verticale. Star 
Light è diviso in varie fasi e è una 
miscellanea tra vari giochi come 
Vanguard, Ri ver Raid e Phoenix, 
Gli scenari variano dal cielo aperto 
a tortuosi cunicoli e i vari nemici 
sono vari e ben disegnati. In molti 
casi il percorso è anche troppo 
tortuoso e le varie ondate di at- 
tacco sono un po' confuse , 

GLOBALE 49% 

Come inizio non c'è male ma si può 

fare di più. 



1943 

Il gioco è di Cristian Tornasi. 1943 
è divìso in vari livelli di diversa dif- 
ficoltà con numerosi nemici che 
sono aerei oppure navi. La grafica 
è sufficiente e il gioco manca un 
po' di originalità con le varie fasi, 
come in 1342, con tanto di atter- 
raggio sulla portaerei tra un livello 
e l'altro e il gran finale simile a 
Commando o Beach Head 
con un attacco finale al bunker, 

GLOBALE 34% 

Provaci ancora Cristian! 





L'ARCA DI CAPITAN BLOOD 



Bob Marloch era un geniale 
programmatore e aveva appe- 
na completato il suo capo- 
lavoro: Blood h ovvero un suo alter- 
ego elettronico. Ma cosa fama di 
questa meraviglia? 
Bob costruì un'astronave, l'Arca, 
dotata di un sofisticato computer; 
chiamato Bio-coscienza, con la 
quale il suo alter-ego B!ood av- 
rebbe dovuto affrontare i Pacma- 
nofdL la razza aliena che, secondo 
un famoso biologo, è la causa di 
tutti i mali della Terra. Ma mentre 
dava il RUN, Bob commise un er- 
rore e si ritrova lui stesso materia- 
lizzato nell'Arca a vagare nella co- 
stellazione dell'Idra, circandato da 
Pacmanoidi. L'unica salvezza era 
balzare nell'iperspazio. Così fece 
ma nel grande salto Blood fu diviso 
in cinque parti, che ora vagano 
nel ('universo, il bìocomputer ha 
sostituito le parti mancanti con parti 
bioniche ma, prima che sia troppo 
tardi, deve ritrovare i suoi cloni. 
Blood può contare su un eccezio- 
nale alleato: t'ultimo esemplare di 
femmina Oorxx, i cui figli possono 
essere utilizzati come veri e propri 



un pianeta il mouse servirà da 

'volante' del ricognitore e i due 
pulsanti determinano la velocità di 
movimento. La superfice dei pia- 
neti è realizzata con un sistema di 
frattali a grafica vettoriale che crea- 
no i profili di canyon e montagne. 
Nella sua perlustrazione la sonda 
deve fare attenzione a non venir 
intercettata dar missili nemici e per 
questo bisogna cercare di volare 
sempre raso terra. 
Se siete fortunati, prima o poi in- 
contrerete un rappresentante oel- 
la razza aliena (il contatto avviene 
premendo ri tasto ESC, ma vi con- 
sigliamo di farvi un giro 'a voto 
d'uccello' sulla superficie prima df 
premerlo) che abita in quel piane- 
ta: dialogando rn Upcom (la lin- 
guainterg alattica) potrete interro- 
garlo. Sulla consolle dei comandi 
appaiono le icone-parole di dialo- 
go con le quali bisogna interpre- 
tare i messaggi degli alieni e fargli 
le domande. Ogni razza aliena ha 
le sue caratteristiche: gli Izwals 
sono curiosi e altruisti ma si spa- 
ventano facilmente mentre i Croo- 
lis Vareux sono dei bruti e parlano 




La manina bionica che comanda il giocò 




Capitain Blood è 
un gioco af- 
fascinante fin 
dall'inizio, nel 
quale fa colonna sonora di 
Michel Jarre vi attrae nella 
magica atmosfera dal gio- 
co. E' un misto df adven- 
lure e gioco di esptorazlo- 
ne In cui la grafica e 
l'ambientazione fanno la 
parte del leone. Gli stu- 
pendi paesaggi 1 frattali dei 
pianeti, Il bellrslmo diseg* 
no della consolle di co- 
mando e (a rappresenta' 
zio ne precisa e fantasiosa 
degli alieni contribuisco* 
no a creare del personag- 
gi e un ambientazione 
"veri". Il dialogo a Icone e 
Il parser, semplice ma effi- 
cace, riescono a dare alla 
parte adventure di questo 
gioco una consistenza 
degna df un adventure 
vero e proprio e Imbasti- 
scono una storia completa 
che al dipana come In un 
film. Non è un gioco che 
piace a tuttf perché 
fazione non è certo tra- 
volgente o frenetica e It 
prezzo mf sembra un pò* 
caro, soprattutto per la 
carenza della confezione 
e del materiale Informati- 
vo allegato, ma vale deci- 
samente la pena dargli 
un'occhiata; e un prodot- 
to originale e di altissima 
qualità. 



missìii ricognitori. 

Il vostro compito è esplorare ì vari 
pianeti della galassia in cerca di in- 
formazioni che vi aiutino a ritrovare 
i cloni di Blood, I pianeti sono abi- 
tali da razze aliene che. se debita- 
mente interrogate, daranno le in- 
formazioni necessarie. 
Lo schermo principale mostra la 
consolle dei comandi dell'Arca, un 
pannello centrale visualizza 
l'esterno: la galassia o il pianeta in 
avvicinamento o ancora la super- 
ficie dei pianeti e t suoi abitanti. Il 
giocatore comanda la mano bioni- 
ca di Blood col mouse e la deve 
posizionare sulle varie icone di co- 
mando. Se si decide di atte rare su 



58 2zap! Marzo 19SB 



T La consulte di comando con 
le icone di dialogo e un alieno mi- 
naccioso che non vuoi capire ciò 

che gli dite. 




L'Arca di Capitan 
Blood e un gio- 
co Ipnotico 
molto curato a 
mela strada tra Star Trek e 
Reficue on Fractafus. Forlu- 
natamente c'è poco da 
aparare e come richiede 
un adventure, molto da 
capire, I due autori fran- 
cesi hanno fatto un 
grande lavoro nel dise- 
gnare 1 vari personaggi 
con un pizzico di ironia e 
soprattutto nelTInserìre 
gli spettacolari effetti co- 
ro rati. La traduzione delle 
Istruzioni e del program- 
ma vi facilita molto nella 
comprensione della di- 
namica dal gioco. Può 
sembrare una banalità ma 
vi assicuro che dopo aver 
giocalo con la versione 
originale francese apprez- 
zerete ancora di più la 
versione Italiana. 



un linguaggio violento e maledu- 
cato. 

Se si è fortunati e 'diplomatici' 
t'alieno vi darà le coordinate di un 
pianeta. Bisogna allora risalire a 
bordo dell'Arca e dirigersi verso la 
nuova destinazione utilizzando 
l'iperspazio. 

Mano a mano che if tempo passa 
Blood si indebolisce, la mano bio- 
nica trema sempre più e quando il 
tremolio diventa eccessivo non si 
riesce più a comandarla e il gioco 
finisce. 



PRESENTAZIONE 80% 
Confezione semplice ma 
curata In stile LP. Le Istru- 
zioni, sia su video che su 
libretto, sono solo indica- 
tive. 

GRAFICA 95% 
Stupenda grafica frattale 
e originale disegno della 
consolle di comando. La 
manina bionica è un ca- 
polavoro e gli effetti dell'I- 
perspazio uno sballo] 

SONORO 92% 

Stupenda colonna sonora 
e buone voci sintetizzate. 
APPETIBILITÀ' 87% 
E 1 avvincente soprattutto 
nel I dialoghi. L'azione pe* 
rè stenla a Ingranare e è 
un po' ripetitiva. 
LONGEVITÀ* 90% 
Esplorare una galassia ri- 
chiede tempo ma alle 
volte si vorrebbe incon- 
trare più alieni. 

GLOBALE 90% 

Una maga produzione sul- 
la soglia del Gioco Caldo. 



A ATARI raOM 



PRESENTA 



L'ARCA DI CAPITAN 

B L O O D 

PROGRAMMA IN ITALIANO PER ATARI ST 520/1040 

VERSIONE "EXTENDED" CON NUOVI PERSONAGGi 

QUANDO L'INFORMATICA DIVENTA FILM.. 




SOFTWARE SERIE ST 



Sì 901 1 STRIKE FORCE HARRIER 

LIRE 89.000 



Sf 9026 
SI 9028 



8LOOD 
TRAUMA 



LIRE 59-000 



SI 9027 
SI 9029 

SI 9014 
SI 901 5 
SI 9016 
SI 9017 
SI 9018 

SI 9023 
SI 9024 



CHAMONIX CHALLENGE 
WATER SKY 

LIRE 49.000 

PROHIBITION 
ALTAIR 
CRAFTON 

MACADAM BUMPER 
EDEN BLUES 

LIRE 45.000 

BATTLEZONE 
JOUST 



LIRE 14.900 



SI 9021 STAR RAIDERS 



LIRE 12.900 



SOFTWARE SERIE XE/XL 



3 CASSETTE GIOCO A SOLE LIRE .9.900 
RXI 8001 SETTORE SIGMA 

ULTIMO UOMO 

GUERRIERO LASER ' ' . 

RXI 8002 OTHELLO 

TIC TAC SNACK 

SHOOT MEMORY 
RXI 8003 SPACE HERO 

LABIRINTO 

OPERAZIONE TUONO 
RXI 8004 PUZZLE 1 

BOMBA CONTRO BOMBA 

SUPERSCACCHI 
RXI 8005 PARSIFAL 

ACROBATA 

GRAND PRIX 

Il primo gioco italiano con la pistola L 25,000 

RXI 8006 GANGSTERSVILLE 

NOVITÀ SU DISCO LIRE 29,900 

DXI 1010 COLLEZIONE GIOCHI (3 DISCHI) 

DXI 1020 IL PAPIRO DELLA PACE (ADVENTURE) 

DXI 1030 COLLEZIONE GRAFICA (3 DISCHI) 



L'elenco completo dei punti vendita regionali e locali del nuovo catalogo: 

ATARI VIDEOGAMES 

sarà pubblicato prossimamente sulle pagine della rivista "ZZAP". 

Ulteriori informazioni si possono avere al nostro indirizzo: 

ATARI ITALIA S.p.A. ■ Vie dei Lavoratori, 25 - 20092 CINISELLO BALSAMO (MI) - Tel. 02/6120851 




'obiettivo di BMX Kidz è dì 
progredire lungo una serio dì 
^^aiste sempre più difficili entro 
un dato tèmpo limite, esegjendo 
allo stesso tempo delle acrobazie 
con la bicicletta. Le piste sono for- 
mate da ripide collinette e scorro- 
no da sinistra verso destra. 
Gli scontri con gli altri ciclisti fanno 
diminuire il numero di "spokes" (te 
razze della ruota), i quali sì posso- 
no incrementare raccogliendo le 
ruote luminescenti sparse qui e là. 
L'energia diminuisce col passare 
del tempo e per riacquistarne bi- 
sogna passare sopra le lattine di 
bibite. 





E' un gioco ben 
presentato, rovi- 
nato da una 
struttura di gioco 
inizialmente piuttosto 
frustrante. Il numero e (I 
metodo di esecuzione 
delle acrobazie sono av- 
volti nel mistero e per arri- 
vare alla fine del secondo 
livello bisogna provare e 
riprovare. Se riuscite a su» 
parare questo ostacolo In- 
iziale, il gioco diventa di- 
vertente. Ha una buona 
presentazione - con un 
brillante rnotivetto e delle 
voci sintetizzate molto ni- 
tide - una tabella del 
record estese, con altra 
buona musica, e del com- 
menti umoristici sulle vos- 
tra prestazioni. 
Se a questo aggiungete 
l'appetibilità del gioco, 
ecco qui un budget da vi- 
alenare. 



l'attimo 
raccolta 



Un gioco piutto- 
sto semplice is- 
pirato alle gare 
di bicicletteBMX: 
della partenza, le 
di oggetti sparsi 
sulla pista e poi via per lì 
traguardo! Graficamente è 
decente; i fondali sembra- 
no ben solidi e funziona* 
no piuttosto bene, ma gli 
sprite sembrano un po' 
pasticciati. It sonoro è ot- 
timo, con delle nitide sin- 
tesi vocali e un gran pez- 
zo di Rob Hubbard nello 
schermo introduttivo, Ci 
vogliono diverse partite 
per riuscire ad eseguire 
bene le acrobazie, ma nel 
complesso BMX Kidz vale 
5,000 lire. 



▼ La ruota tuminescente attende 
soie dì essere raccolta. 



PRESENTAZIONE 80% 
Aspetto rifinito e molti 
tocchi di classe, 

GRAFICA 67% 

Fondali grandi, nitidi e 

colorali, ma aprile debo- 

lucci. 

SONORO 92% 

Ottima sintesi vocale, mo- 
tivi stupendi ed effetti so 
norf appropriati, 

APPETIBILITÀ' 63% 
Frustrante oltre il primo li- 
vello, ma è semplice* 
mente una questione di 
Imparare ad eseguire 
acrobazie. 

LONGEVITÀ' 72% 
Sei piste, più la voglia 
sempre presente di migli- 
orare Il proprio record. 

GLOBALE 79% 

Un gioco economico ben 
presentato e giocabiie, 
potenzialmente mollo di' 



' 



• 




I, BALL II 

Ffrebird, cassetta L. 5000, solo joystick- Per C64 



■ Ball II segue le orme del suo 
predecessore, presentandosi 
come una combinazione di 
Sparatutto e gioco di piattaforme. 
Il giocatore guida una palla per 
una serie di paesaggi a schermo 
singolo, rimbalzando da una piat- 
taforma all'altra e al contempo cer- 
cando di evitare o di sparare agli 
alieni che si mettono tra i piedi. 
La sfera può acquisire nuovi po- 
teri o incrementare le riserve di 
carburante, mentre per passare al 
paesaggio successivo bisogna 
raccogliere la chiave che apre la 
porla d'uscita. Si può cominciare 
da uno qualunque dei primi 
cinque livelli e in totale ve ne 
sono cinquanta. 




Questo seguito 
è molto diffe- 
rente da I, Bali 
poiché privilegia 
più l'abilità di movimento 
da una piattaforma 
all'altra, che quella di tiro. 
Non ci sono altrettante 
possibilità di modifica e 
parte della simpatta che 
suscitava l'originale è an- 
data perduta, soprattutto 
a causa della grafica a 
bassa risoluzione e della 
semplicità dei fondali. Ep- 
pure è un bel gioco - una 
volta che avete capito 
come funziona lo strano 
modo di controllo (a volle 
però è proprio frustrante!) 
La sintesi vocale è OK e 
gli effetti sonori appropri- 
ati. L'unico vero difetto è 
che in alcuni schermi do- 
vete aspettare che succe- 
da qualcosa per poter prò* 
gredire - più che abilità,, ci 
vuole pazienza ■ ma non 
esito a raccomandarlo. 




"Get Ready! 
Go for 11" dice 
una chiarissi- 
ma voce 
all'inizio di questo gioco 
di piattaforme/raccolta. Lb 
grafica è semplice ma niti- 
da ed è adeguata al gioco. 
Ma è la giocabilHà che 
conta e I, Ball II ne ha quan- 
ta ne volete. Ogni scher* 
mo è difficile, divertente 
ed Impegnativo. Di sonoro 
ce n'è poco, ma quello 
che c'è è ottimo. Le frasi 
di incitamento - "far cut", 
"groovy", "oh yeah" - ti 
caricano proprio 1 Compra- 
telo, non ve ne pentirete. 



PRESENTAZIONE 82% 
Display e sistema ad Icone 
di facile lettura, bella se- 
quenza Introduttiva e 
scelta di livello di parten- 
za. 

GRAFICA m% 

Niente di speciale, poco 

colorata e semplice, ma 

ben disegnata e adatta al 

gioco. 

SONORO 87% 

Eccellente sintesi vocale 

e buoni effettf sonori. 

APPETIBILITÀ' 93% 
L'Insolita combinazione 
gioco di piattaforme/ 
sparatutto si rivela Irresis- 
tibile. 

LONGEVITÀ 1 91% 
Cinquanta livelli, ciascuno 
con diverse combinazioni 
di tempismo e precisione. 

GLOBALE 90% 

Un seguito veramente me- 
ritevole e, dì per sé, un 
divertentissimo gioco , 
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CODE HUNTER 

Rrebird, cassetta L 5,000, joystick con tastiera. Per C64 



Code Hunter è un gioco di 
piattaforme nel quale il gio- 
catore controlla un droicte 
"caeciacodici", costruito per sman- 
tellare la difese di una corazzata 
aliena. Il suo compito è quello di 
entrare nel sistema di controllo 
co mpu ieri zzato e collocare delle 
bombe che distruggano le guardie 
aliene. 

Alcuni nodi nel sistema di piatta- 
forme portano dei simboli che indi- 
cane specìfiche funzioni che in- 
fluenzano il movimento del droìde 
o ne diminuiscono il livello 
d'energia, rappresentato da una 
barra decrescente posta ai piedi 
delfo schermo. Quando un alieno 
tocca una bomba viene distrutto, 
lasciandosi dietro un un congeg- 
no contenente dati in codice Se 
si raccolgono tutti i congegni prima 
che la barra dell'energia arrivi a 
zero sì passa ai livello successivo. 
Una volta che si sono disattivati 
tutti i sedici livelli la corazzata di- 
venta inoffensiva. 




La brinante grafi- 
ca a l'insolito so- 
noro attraggono 
subito. Gli sprite 
sono grandi e ben animati 
ed hanno un look da veri 
alieni, ma lo aprite del 
Code Hunter è un po' delu- 
dente. Il campo stellar» a 
scorrimento diagonale è 
attraente, anche se sem- 
bra più che altro della 
neve, La struttura di gioco 
non è eccessivamente 
originale, ma il livello di 
difficoltà è graduato molto 
bene, poiché I primi livelli 
sono abbastanza facili e 
quelli successivi sono Im- 
placabili. Se siete alfa ri- 
cerca di qualcosa di strano 
nel genere dei giochi di 
piattaforme, provate Code 
Hunter. 



▼ Un artfmo dì pausa per pensare aiia prossima mossa. 





Questo è uno 
del giochi più 
glocabill di ques- 
to mesel La graf- 
ica è brillatile e simpatica 
e crea una strana atmosfe- 
ra che si adatta perfetta- 
mente al gioco. GII effetti 
•onori ■ dei curiosi lamenti 
e grugnii! - si adattano al- 
trettanto bene. La struttu- 
ra di gioco è eccellente, 
Code Hunter è un gioco 
strategico che richiede 
anche molta abilità manua- 
le e ti prende subito: ries- 
ci a progredire abbastanza 
da avere la voglia di con* 
tinuare nonostante le 
frustrazioni, Lo raccoman- 
do vivamente. 



PRESENTAZIONE 68% 
Istruzioni utili e chiara pre- 
sentazione su schermo, 

GRAFICA 87% 

Sprite e fondali nitidi e vi- 
vaci, Fluido scorrimento 
parallattico e'stlle" alieno. 

SONORO 64% 

Pochi effetti si adattano 

perfetta men tea N'atmosfea 

APPETIBILITÀ' 88% 
La grafica vivace e insolita 
lo rende attraente e di fa- 
cile presa. 

LONGEVITÀ' 80% 

Solo sedici livelli, che 

però richiedono abilità e 

intuito. 

GLOBALE 83% 

Un budget eccellente, In- 
solito e molto glocabrle. 



LITTLE GREEN MAN 

Bug-Byte, cassetta L.7.50Q , joystick con tastiera. PerCo4 



Il Re degli Omini Verdi è riuscito 
a sfuggire alfa cattura ed ora si 
trova sperduto fa una terra sco- 
nosciuta. Per potersi salvare deve 

attraversare un paesaggio a scorri- 



mento orizzontale irte di pericoli, 
rifornirsi d'energfa in alcuni depo- 
siti lungo la strada e infine salire su 
una astronave con la quale poter 
ritornare a casa. 




E' un gioco molto insolito, ciò nonostante è 
molto giocablle. I fondali, strani, originali e col- 
orati In varie tinte di blu conferiscono un aspet- 
to molto "extra-terrestre" al gioco. IJ personag- 
gio principale poi, con quell'unico dentone e quel 
grosso nasone, è molto simpatico* Anche II aonoro è 
molto bello: una specie di cornamusa sintetizzata e una 
stridula vocine creano un'insolita a divertente atmosfe- 
ra. Il gioco non è molto originale e, a volte, può essere 
frustrante, ma è abbastanza impegnativo da Invogliare a 
giocarlo. Non c'è presentazione iniziale e, purtroppo, 
anche qualche grosso difetto, ma se riuscirete a soppor- 
tarlo lo troverete anche divertente* 



T L'omino verde dei titolo a passeggio per un paesaggio da 

'periodo blu* 





Il record della 
Bug-Byte nel 
campo dei giochi 
economici non è 
strepitoso, ma questo tito- 
lo fa ben sperare per II fu- 
turo, Non è eccezionale» 
ma ha una Indefinibile ca- 
pacità d'attrazione: gui- 
dare un tipo che sembra 
una rana per un paesaggio 
fatto di scale e traboc- 
chetti è divertente (per un 
po'), C'è un noioso difet- 
to* It ritardo tra una vita e 
l'altra. La sequenza tra la 
perdita di una vita e la par- 
tenza di una nuova, dal 
più vicino punto di tele- 
trasporto, è troppo lunga 
e rovina parecchio la glo- 
cabilìiB E' semplice* è 
stupido, è divertente: con 
un po' di pazienza si può 
rivelare degno 

d'attenzione. 



PRESENTAZIONE 53% 
Discreta nel complesse, 
ma rovinata dal fastidioso 
ritardo tra una partita e 
l'altra. 

GRAFICA 86% 

Fondali originali ed Insoliti 
e un personaggio princi- 
pale carino e ben animato. 

SONORO 47% 
Un curiosa cornamusa sin- 
tetizzata e un pastrocchio 
di sintesi vocali. 

APPETIBILITÀ' 69% 
Difficile entrarci, ma ogni 
tanto non si può resistere 
alla voglia di proseguirà* 

LONGEVITÀ' 45% 
La carenza di varietà si ri- 
vela mortale dopo un po', 

GLOBALE 52% 

Un discreto arcade adv&n- 
ture/spara-e-fuggi con al- 
cuni Insoliti e originali eie- 
menti, 
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ZYBEX 



Zeppelin Games, cassetta L5.000 , joystick con tastiera. Per CS4 



Zybex è uno spara- e-fuggj a 
scorri mento orizzontai© per 
uno o due giocato ri ambienta- 
to in sedici diversi pianeti. Catala- 
na e Rinser sono due fuggiaschi 
che per evitare la pena di morte ac- 
cettano di mettersi alla ricerca del 
cristallo Zybex in cambio 
deU'amnestia 

I giocatori devono visitare ciascu- 
no dei 16 mondi, raccogliendo 
cristalli di teletrasporto che con- 
sentono d'accedere ai livelli suc- 
cessivi. Il cristallo di Zybex è na- 
scosto nell'ultimo mondo. 
L'azione parte dal primo pianeta 
(Àroturus), ma una volta che que- 
sto viene completato si può sce- 
gliere uno qualunque tra i succes- 
sivi undici pianati. I nemici sono 
sciami di alieni, che vengono di- 
strutti usando una delle cinque 
armi disponibili, ciascuna con quat- 
tro livelli di potenza distruttiva. Si 
spara in continuazione e per cam- 
biare arma si usa il pulsante di fuo- 
co. Si vince una vita o ogni 10.000 
punti oppure raccogliendo una 
tuta spaziale. 

■HHMOTII^ 





I programmatori 
sono riusciti a 
trovare II perfetto 
equilibrio; si prò* 
cede con difficoltà ma si 
procede e quindi viene ir- 
resistibilmente voglia di 
continuare. Graficamente 
è eccellente: ci sono dei 
magnifici fondati a dagli 
sprite colorati e ben ani- 
mati: potete addirittura 
cambiare il colore del vos- 
tro personaggio! Se do- 
vessi scegliere tra questo 
gioco e la conversione di 
Side Àrms saprei cosa sce- 
g Mere. 



A // primo gioco delta Zeppelin, 
una nuào va società d giochi Geo- 
nemìa che centra il bersaglio at 
primo colpo. 




Questo è uno 
degli esempi 
più originali 
del genere 
I spara-e-fuggl economici e 
sicuramente è uno dei 
I meglio presentati. La 
grafica è ottima: I fondali 
sono disegnali benissimo 
e supportano una- vasta 
gamma di colori e ombreg- 
giature che conferiscono 
un aspetto professionale. 
Da sparare ce n 1 è quanto 
ne valete, ci sono quattro 
armi di varia potenza (è 
bello che non sempre 
quelle che appare la più 
distruttiva sia la più ideale 
in quella situazione) e ab- 
bastanza livelli da farvi ve- 
nir la voglia di rigiocarlo. 
A quei prezzo è un afla- 
r o n e 



PRESENTAZIONE 85% 
Modo simultaneo per due 
giocatori, schermo del ti- 
toli colorato e sistema di 
progressione amichevole, 

GRAFICA 91% 

Sprite colorati e meravi- 
gliosamente animati a fon- 
dali dettagliati. 

I SONORO 70% 
Buona musichetta dal tito- 
li ed effetti sonori appro- 
priati. 

APPETIBILITÀ* 87% 

All'inizio non è facile, ma 
dopo che hai trovato un 
po' di armi extra è difficile 
tirarsi indietro. 

LONGEVITÀ* 91% 
Con sadici mondi da e- 
splorare e numerosi alieni 
da distruggere, diversi sia 
nel comportamento che 
nella capacità di resisten- 
za! non lo finirete tanto In 
fretta» 

GLOBALE 93% 

Un programma eccellente 
migliore di parecchi giochi 
dello stesso genere molto 
più costosi. 



SFORBICIATE QUESTO TAGLIANDO E CONSEGNATELO 



MAI PIÙ 
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Caro Edicolante, la prego dì riservarmi 
una copia di ZZAPi ogni mese 



Nome. 



Indirizzo. 



Telefono, 




ROADWARS 

Melbourne House, disco L39QO0» joystick/mouse, Per Amiga* Atarl 
St, C64. 



Speciali sfere da combatti- 
mento sono stala incaricate 
di ripulire fé autostrada spa- 
ziali che collegano l'universo. Sia- 
mo rial 25° secolo e Ja situazione è 
degenerata: queste speciali stra- 
de orbitali sono ormai ostruita da 
ogni genere di ostacolo. Protago- 
niste di Roadwars sono due 
sfere che corrono su queste 
strade concentriche delimitata da 
pannelli protettivi. Questi speciali 
veicoli sono dotati di uno schermo 
protettivo che nasconde un mici- 
diale cannona a raggi laser. I pan- 
nelli normali sono di colora mar- 
rone mentre quelli blu. sa sono 
uno di fronte all'altro, possono 
generare dalle scariche elettriche, 
I pannelli blu comunque devono 
essere distrutti tutti per aprire 
l'uscita che conduce alla strada 
successiva. Più si rimano su una 
strada e maggiori diventano le diffi- 
coltà e ì nemici: dei satelliti laterali 



sparano micidiali raggi laser o dei 
piccoli robot seguono le sfere per 
distruggerle. Ogni percorso ha un 
suo nome e una difficoltà, che au- 
menta man mano. Incontrerete 
delle palline rosse che corrono in 
senso contrario a quello delle 
sfere o delle lastre zigrinate che 
possono distruggervk 
Le sfere che partaci epa no in 
questo lavoro di pulizia sono due 
e possono essere comandate da 
due giocatori contemporanea- 
mente in un appasionante testa a 
testa, La sfera è comandata con il 
joystick o il mouse. La sfera è dota- 
la di uno schermo proiettivo che, 
quando viene innescato, ripara 
dalle scariche elettriche e dagli im- 
patti improvvisi ma impedisce d{ 
sparare. Se invece lo schermo è 
abbassato si può sparare e posizi- 
onare il tiro facendo ruotare la sfera 
su se stessa. 








L 



La grafica di Roadwars è veramente incredibile; 
belli i colori, fluido il movimento, chiara e detta- 
gliata. Ma la bellezza del gioco Unisce qui 
L'azione è delle più semplici: non c'è ohe da 
orrore In avanti sparando agli ostacoli In arrivo. Va bene 
che- sparare è divertente ma cosi non c'è guato! J coman* 
di sono molto scomodi, soprattutto direzionare II laser 
che è Tunica cosa che serve veramente. Sembra una 
bruna copia di Trail Blazer tirata a lucido ma il make up non 
vale questo prezzo. 



▲ Le sfere sono pronte ai la linea di partenza 




Roadwars hi 



— 



a una splendida grafica e è molto ve* 

lece da giocare, L'ani maxione è di buona qua]- 

[K. fjl*^ * a" effetti «onori di grande Impatto, 

1 Qualche difficoltà l'ho trovata nel muovere la 

sfera soprattutto quando bisogna puntare II cannone Ja» 



ser. Comunque la possibilità di giocare In oonlemporsn 
ea con un amico e I numerosi ostaceli del vari livelli rea 

dono Roadwars affascinante. 





n- 



Lo scudo protettivo salva le sfere dalla scarica elettrica che gli taglia la strada 




PRESENTAZIONE 81% 
La confezione è di sicuro 
Impatto. Apprezzata la 
possibilità di usare il Joy- 
stick. 

GRAFICA 90% 
Buona scelta del colori e 
splendidi effetti di movi- 
mento. 

SONORO 80% 

Musica e effetti digitaliz- 
zati di sicuro Impatto. 

APPETÌ BIUTA' 80% 

La sfida e completare I vari 

I percorsi è sempre aper* 

LONGEVITÀ 1 60% 
,.,ma se giocate da sol) la 
difficoltà è notevole e 
^uscirete a percorrere 
poca strada. 

GLOBALE 70% 

Sicuramente valido ma 
con poca fantasia* 



Zzap! Marzo 1988 63 






1987 



I MIGLIORI DEL 1987. RISULTATI FINALI E UFFICIALI 

La scrutìnatura delle schede è stata faticosa e i nostri computer hanno rischiato di saltare, ma aliatine ce l'abbiamo fat- 
ta. 114 oscar sono stati assegnati in modo democratico con una votazione di massa. La vittoria assoluta di The Last 
Ninja è stata netta mentre fa parte del leone l'ha fatta senza dubbio Defender of the Crown. Una piccola soddi- 
sfazione ce la siamo tolta anche noi; la maggior parte dei vincitori è già stata premiata con Gioco Caldo o Medaglia 
doro. I casi sono due: o Zzap! ha poteri straordinari tipo Celentano a Fantastico, oppure più semplicemente qualche 
buon consiglio riusciamo sempre a darfo, 
AJ prossimo sondaggio/votazione, 



MIGLIOR GIOCO 
IN ASSOLUTO 



LAST NINJA 
System 3 




DEFENDER OF THE CROWN 
Mirrorsoft 

CALIFORNIA GAMES 

Epyx 

WtZBALL 

Ocean 

BUBBLE BOBBLE 

Fìrebìrd 



MIGLIOR ARCADE 
ADVENTURE 



THE LAST NINJA 
System 3 

HEAD OVER HEELS 

Ocean 

MANIAC MANSÌON 

Acllvislon 

DEFENDER OF THE CROWN 

Microprose 

THE GREAT ESCAPE 

Ocean 



MIGLIORE 
SIMULAZIONE 



GUNSHIP 
Microprose 

CALIFORNIA GAMES 

Us.Gold 

LEADERBOARD 

Us.Gold 

REVS + 

Firebird 

ACE OF ACES 

Us.Gold 



MIGLIOR SPARA E 
FUGGI 



MEGA-APOCALYPSE 
Martech 







MIGLIOR GIOCO DI 
PIATTAFORME 



BUBBLE BOBBLE 

Ocean 





DELTA 

Thatemus 
SLAP FIGHT 

fmagine 
NEMESIS 
Konami 
MORPHEUS 

Rambird 



NEBULUS 
Hewson 

SOLOMON'S KEV 
LfS-GoW 
BARBARIAN 

Psygnosss 

RE-BGUNDER 
Gremii Graphics 
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Mie; LI ORI 

EFFETTI SONORI 



MEGA-APOCALYPSE 

Martech 

INTERNATIONAL KARATÉ + 

System 3 

BARBARIAN 

Palace 

ARKANOED 
Imagine 
STAR TREK 
Fìrebìrd 



MIGLIORE 
GRAFICA 



DEFENDER OF THE CROWN 

Mirrorsoft 




THE LAST NINJA 
System 3 

CALIFORNIA GAMES 
Epyx 
NEBULUS 

Hewson 
SLAP FIGHT 

Imagine 



MIGLIOR 
COLONNA SONORA 



THE LAST NINJA 
System 3 

Mega*Apoca!ypse 
Martech 
OUT RUN 
UsGold 
WIZBALL 

Ocean 

DELTA 

Thalaitius 



miglior wyi [glior 

programmatoreBadventure 



ANDREY BRAYBROOK 




ROBHUBBARD 
YATES MARE 
JOHN DARNELL 
JEFF MINTER 
JOHN RITMAN 



PREMIO STATO 
DELL'ARTE 



DE FENDER OF THE CROWN 
Mirrorsoft 

S.ELLCX 
Palace 

WIZBALL 

Ocean 

HEAD OVER HEELS 

Ocean 

THE LAST NINJA 

System 3 



MIGLIOR CONVER- 
SIONE DA COIN-OP 



BUBBLEBOBBLE 
Ocean 




BUGGY BOY 

Elie 

ARKANOID 

Imagine 
OUT RUN 

Us.Gold 

RENEGADE 

Imagine 



GUILD OF THIEVES 
Rainbird 




1 
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■■UH Il 
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BARDATALE 

Eletronìc Aris 

THE PAWN 

Rainbird 

I PASSENGERI DEL VENTO 

Infogrames 

HOLLYWOOD HIJINX 

Infocarli 



MIGLIOR 
SOFTWARE HOLTSE 



CINEMAWARE 
EPYX 

SYSTEM 3 

US GOLD 

OCEAN e INFOGRAMES 



IL GIOCO MENO 
DIVERTENTE 



LAUREI. & HARDY 

Advance 
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QUARTET 
Activision 
ENDURO RACER 

Activision 
JAtL BREAK 

Konami 

NI AG MAX 

Imagine 
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SOFTMAIL 



SOFT 
MAIL 



In atteso della primavera, 

rallegriamo il nostra tempo 

lìbera con le eccitantissime 

novità' di questo mese* Di 

certo, a ncnUno loranno 

sfuggiti i titoli delle ulti air 

ambitissime pd riversioni per 

Commodore *>4 firmate 

Electronic Art*, dì cui In 

maggior poits di «pan, i bili 

parlino su cQ«*tì-Qf Cftttùnu 



po' 



V' v 



caft vtranmtt cpacioli hanno 

il loro presso.... 

Per il nostro pubblica 

maggiorenne £o per la felicita' 

dei genitori dei più' piccoli"; 
abbiamo istituito finalmente un 

servizio che risulterà' molto 

comodo soprattutto per ohi non 

e' sempre io casa ad attendere 

il pastino con la fatidica 

richiesta del contrassegno: 

potete pagare il materiale 

ordinato attraverso la carta di 

credito. Per ora accettiamo 
solo lo PARTASI^ ma tra breve 

potrete utilizzare oltre corte 
di eredito altrettanto diffuse. 

Ecco alcune informazioni utili 

per chi vuole usufruire del 

nostro servizio! e possibile 

effettuare ordini telefonici 

SOLO se si 4 già clienti, cioè 

se ci avete già fatto almeno un 

ardine scritto in precedenza. 

Dal secondo ordine in poi 
potrete tart ordini telefonici. 
Se ci avete fatto un ordine ed 
impazzite dal bisogna di sapere 
se e quando vi i stato spedito, 
il nastro servizio on-line vi 

darà, ogni informazione 

ESCLUSIVAMENTE di 

POMERIGGIO dalle 14:30 alle 

14:30. Chi invece non ci 

conosce e desidera ricevere 

informazioni un pò più 

complete, pud chiamare quando 

vuole! il servizio è gratuito. 

Ricardiamo che in ogni 

pacchetto spedito c'è sempre 

l'ultimo aggiornamento che 

sicuramente includerò, novità e 

offerte imbattìbili* Le spese dì 

spedizione sono gratuite se 

1 ordine supera Xit.5Q.000 

altrimenti ricniedtaato kit, 4. 000 

come oonoorso spese. 



USX 

Elite 

Howard the duck 
Superstar soccer 



13.000 
13.030 



C*4 {DISCO} 

Apollo 1S 

Allibarne riuigir 

Ban-kok k night* 

Basket master 

Black lamp 

Championship Sprint 

Chessmaster 2000 

Combat school 

De tender at the Crown 

Deja vu 

Eohelon 

Gauntlet II 

Gryznr 

Intrigue 

Jinwter 

ICampfgruppe scen. RI 

Legacy of the Ancients 

Lord of oonquest 

Mini putt 

Morpheus 

Outrun 

PHM Pegasus 

Flatoon 

Project: stealth fighter 

Rosta n 

Shoot'cm'up constr. kit 

Sitate or die 

iSuperstar Ice Hockey 

iSuperstar soccer 

Test Drive 

Tetris 

The Tra in 

Ultima IV 

World tour golf 

AMIGA 

Bubble bobble 

Copri tastiera A 500 

Crazy e ars 

Dark cast le 

Defender of the orown 

Destroyer 

Galactic invasion 

Gee Bee Air Rally 

Golden poth. 

Indoor sporte 

Iiistsnity tight 

Jinicter 

King of Chicago 

Knight Ore 

Mercenary 

Hoebius 

Obliterator 

Phantasie III 

Power pack 

Rookford 

Roadwars 

Sileni service 

Star fleet I 

CTtar wars 

Wirtter Olympind 'SS 

Xenon 

XR 3S 



24.000 

35.000 
25.000 
15.000 
25.O00 
25.0B0 
29.000 
15.000 
29. 000 
29.000 
59.030 
25.000 
15.000 
25,003 
35 000 
29000 
35.000 
29 000 
29.000 
35.0B0 
25.000 
29.000 
25.000 
35 000 
15 000 
35.000 
29.000 
25.300 
25.000 
29.000 
25.000 
29.000 
39.000 
29.000 



35.000 
25.000 
29.000 
49.009 
59.000 
29.000 
49.000 
69.000 
29.B00 
59.000 
45000 
45.000 
49.000 
35.000 
45.000 
49.000 
45.300 
49 000 
35.0OB 
35.000 
35.000 
49. 000 
59 000 
59.000 
35.000 
35000 
35.000 
13.000 



Cfe4 (CASSETTA) 

Airborne ranger 25. 000 
Alternative warld games 12.000 

Apollo 18 22.000 

Bangkok knights 18.B0B 

Basket master iZ 000 

Bedlam 1-3 000 

Black lamp 18. BBB 

Championship Sprint 18.000 

ChiKJBait«r 2000 22.000 

Don Dar* Il 13.000 

Defender of the Crown 25. BBB 

Gauntlet II 15. £00 

Gunship 25.000 

Grywr 12.000 

International karaté + 13.000 

Mini putt 22.000 

Morpheus 25.000 

Outrun 13.020 

PHM Pegasus 22.000 

Flatoon 18.000 

Project: stealth fighter 25.000 

Rygar 18.000 

Slioot'e m'uB constr. kit 25.000 

SKate or die 22.000 

SE: basketball 18.000 

Superstar Ice Hockey 18.000 

Superstar soccer 18 000 

Test Drive 2Z.000 

Tetris 18.000 

ATARI ST 

Acodemy 59.000 

Black lamp 39.000 

Bubble bobble 35.000 

Catch 23 59.0BB 

Defender of the Crown 69.000 

Universa! military sim. 35.000 

Win ter Olympia d '88 35.000 

SFECTRUM 46K 

Championship Sprint 18.000 
Enlightenment <T3ruid 2) 18.000 

Flyins shark lS.000 

Outrun 18.000 

PHM Pegasus 22.000 

Platoon 18.000 

Salomon dei 18 .000 

Super Hang-On 13 000 
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Outrun 


is.ooe 


Platoon 


13.BBB 


Kock'n'Wrestle 


5 BOB 


Superstar soccer 


18 BBB 



COMMODORE 16/PLUS 4 

Demolition I8.00B 

Thoj boni n s 15 BBB 

IBI! 5" 

Croiy cor* 35,000 

JinKter 35.000 

S.D.I 64.000 

Test Drive t.9.000 
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La 44° edizione dell'Amusement Trades Exhibition International Show, 

svoltasi all'Olympia di Londra, 

è la passerella delle novità di tutti i giochi da bar. 

Due nostri redattori hanno rischiato la vita per realizzare 

un reportage sugli ultimissimi giochi arcade.. 






BLA8TEIRGEB 




L'Alari ha guardato al passato per 
trarre ispirazione par i suoi nuovi 
giochi, il primo dei quali è Blaste- 
roids, una versione migliorata del 
classico gioco a grafica vettoriale 
del 1&79 Asteroide 
L'obiettivo generale è lo stesso - 
ripulire una serie di campi di aste- 
roidi- ma ci sono molti nuovi ele- 
menti di gioco. Innanzitutto il gioco 
si può giocare da soli o in due, e 
l'astronave dì ogni giocatore può 
assumere tre forme diverse. La più 
grande ha maggiore potenza di - 
fuoco, la madia ha una maggiore 
dotazione di armi e la più piccola è 
la più manovrabile. Nel modo a 
due giocatori c'è un'opzione sup- 
plementare che consente di unire 
le due astronavi: un giocatore co- 
manda un'astronave grande, ma 
molto maneggevole, e l'altro co- 
manda una torretta dotata di Laser 
rotante situata in cima 
all'astronave. 

Ogni astronave ha una riserva limi- 
tata di energia che si consuma 
ogni volta che la navica ila sì scon- 
tra con un asteroide. Per rifornirsi 
d'energia si possono recuperare, 
volandoci sopra, i cristalli di ener- 
gia che si liberano da alcuni aste- 



roidi distrutti. 

L'azione sì svolge in quattro galas- 
sie di difficoltà crescente, ciascuna 
delle quali è suddivisa ir quindici 
campi diversi. Olire alle rocce, ogni 
campo di asteroidi contiene una 



L'asso nefla manica della SEGA 
era Thunder Biade, uno spara- 
e-fuggi in versione elicottero. Ci 
sono due modelli: in uno ci si 
siede dentro una cabina che ruota 
mentre il giocatore manovra 
l'elicottero e l'altra ha una cabina 
verticale tipo Afterburner. 
Il giocatore è al comando del 
Thunder Biade in una missione 
che si svolge in una serie di pae- 
saggi di difficoltà crescente. 
L'azione inizia sopra una città che 
scorre verticalmente: il Thunder 
Biade sorvola dei grattacieli che 
scorrono parallatticamente in 
modo mofto convincente. 
L'elicottero può volare 'fuori' e 
dentro' lo schermo, aumentando 
e diminuendo effettivamente la 
gittata dei colpi. 



Dopo questa fase il punto Ci vista 
cambia e, come nello stile di Af- 
terburner, l'elicottero vola a bas- 
sa quota per Fa città vista in 3D: 
decisamente convincente. 
L'azione contìnua alternando lo 
scorrimento parallattico alla visione 
tridimensionale in prima persona: 
dalla città al mare, attraverso un 
canyon deserto, in un sistema di 
gallerìe e poi in una una foresta. 
La grafica è della stessa qualità di 
Space Harrier e il gioco è ac- 
compagnato da un'eccellente co- 
lonna sonora ma, nonostante 
Thunder Biade sia bellissimo 
sia da vedere che da ascoltare, la 
giocabilità presenta qualche difet- 
to. Il sistema di comando ò orren- 
do e, nella versione con sedile, 
cercare di controllare l'elicottero 



sono anche delle astronavi aliene 
super armate che, quando vengo- 
no distrutte, fanno guadagnare 
armi extra. Basta passarci sopra e 




A Lo schermo di selezione dei settori di Blasteroids mostra i fondali di- 
gìtalinati che si incontreranno durante il gioco. 



varietà di ostacoli da distruggere o 
evitare. Molto pericolosi sono gli 
asteroidi a ricerca calorica e gli a- 
s toroidi 'Popcorn', che quando 
vengono colpiti si espandono e 
formano degli ostacoli fissi. Ci 



▼ Lo schérmo dei tifati di Blasteroids offre la scefta di quattro diverse 

gafassie 




l'armamento viene automatica- 
mente aggiunto alla dotazione del- 
la navicella: si possono così otte- 
nere scudi extra, riserve di 
carburante, maggior potenza di fu- 
oco e congegni dì mimetizza- 
zione. 

La grafica di Blasteroids è straor- 
dinaria: la grafica vettoriale origi- 
nale è stata sostituita da bellissimi 
fondali e sprite digitalizzati -le 
rocce rotanti sono veramente stu- 
pefacenti! C'è anche un numero 
incredibile di motivi musicali ed ef- 
fetti sonori molto evocativi che 
sono sicuramente i migliori mai 
sentiti su un gioco arcade. Se 
questo non bastasse, il gioco è 
estremamente giocarle e suffi- 
cientemente dilficile da tenervi im- 
pegnati a lungo. Blasteroids è 
uno s para-tutto veramente piace- 
vole, da non perdere. 




"ANXA 



Dopo la serie di avventure di Pac- 
Man, Ma Pac-Man, Pac-Man 
Jr e Pacland quella creatura gialla 
dall'appetito insaziabile è di nuovo 
tra noi! Pa e» Manìa si rifa molto al 
primo Pac-Man ma l'Alari vi ha ag- 
giunto nuove idee per mettere in 
difficoltà anche I pac- maniaci più 
esperti. 

Ci sono tre liveEli iniziali, più un li- 
vello finale, tra i quali il giocatore 
può scegliere quello di partenza. 
L'azione è in prospettiva isometri- 
ca 30 e sullo schermo appare solo 
una piccola parte dei labirinto a 
scorrimento. L'obiettivo di Pac- 
Man è, come sempre, quello di 
ripulire lo schermo dei puntini evi- 
tando l'abbraccio mortale dei 
cinque terrìbili fantasmi. Come al 
solito Pac-Man pud mangiare le' pil- 
lole di energia disseminate peri! la- 
birinto che gli danno la possibilità 
di distruggere i fantasmi e rispedirli 
a casa loro, anche se l'effetto è 
solo temporaneo. Appaiono 
anche dei frutti che danno punti 
bonus e dei dolci che, fanno au- 
mentare la velocità o raddoppiano i 
punti. 

La novità è che Pac-Man può sal- 
tare: premendo il pulsante di fuo- 
co può scavalcare i fantasmi che gli 
vengono incontro. Ma nei livelli 
successivi anche uno dei fantasmi 
può saltare. 




•i 



•i 




con quel funghissimo joystick di 90 
cmè uno scherzo di cattivo gusto: 
la rispondenza è orrenda e, dato 
che l'azione di gioco è molto poco 
eccitante t bastano poche partite 
per farvelo venir© a noia. E k un 
peccato che una grafica e un so- 
noro così beili siano applicati a una 
schifezza simile. 



▲ ii Thunder Biade precipita a ter- 
ra tra rumori di ferraglia 



A Mente feficottero vola nei can- 
yon, h scroifing oVThunder Biade 
diventa verticale, utilizzando degli 
ottimi effetti paratattici 





Pac- Mania ha una grafica molto 

bella - piena a vivace - ed una rit- 
mala colonna sonora che vi dà il 
tempo. Ogni livello ha un tema 
differente: Block Town, PaG-Man's 
Park, Sandhox Lande Jungly 
StepSQ alcuni dei labirinti dei livelli 
più avanzati sono enormi I Per ripu- 
lire i labirinti dei liveJJi avanzati ci vu- 



A Pac-Mana mezz'aria: sta cer- 
cando di evitare i suoi micidiali 
nemici! 




ole una buona dose é\ abilità e una 
buona dose di memoria per ricor- 
darsi dove si trovanf quegli ultimi 
dannati pattini! 

Pac-Mania, che ha anche un nu- 
ovo schermo-intermezzo, è un 
gioco molto divertente e va decisa- 
mente provato. 



A La Vittà'L&go* di Pac-Mania si 
ispira pesantemente al famoso 
gioco di costruzioni 
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A ti primo livello del fiacco e difficile spara-e- fuggi detta SEGA, Sonic 
Boom 



Uno dei prodotti più semplici della 
SEGA vieti alla fiera era Sonic 
Boom, uno spara-e -fuggi a scorri- 
meli te verticale ambientato in una 
serie dì paesaggi moderni. 
Siete al comando di un caccia e 
dovete raggiungere^ volando in 
territorio nemico, e distruggere il 
bersaglio stabilito, il primo dei quali 
è un grosso bombardiere. 
L'armamento del vostro caccia 
comprende una mitragliatrice e ire 
smart bomb (la cui detonazione è il 
fiore all'occhiello dell'intero gioco). 
Le forze avversarie consistono in 
carriarmatt postazioni di fuoco e 
ondate dopo ondate di caccia 
nemici. Il nugolo di proiettili conse- 
guente è difficile da evitare e se il 
caccia viene distrutto ritorna indie- 
tro di qualche schermo e da lì ri- 
parte. 

Si ottengono armi extra toccando i 
paracadute rossi e bianchi che ap- 
paiono di tanto in tanto dopo la 
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distruzione di un caccia nemico In 
questo modo, al vostro caccia si 
aggancia un altro caccia più picco- 
lo che agisce da seconda mitraglia- 
trice. Si possono runire vari caccia 
in modo da formare una piccola 
formazione che spara all'unisono. 
La perdita dei caccia dipende dalla 
precisione del fuoco nemico: può 
colpire uno a uno i caccia secon- 
dari , ma se viene centrato il jet 
principale si perderà Unterà for- 
mazione. 

La grafica di Sonic Boom è sor- 
prendentemente blanda, trattan- 
dosi dì un gioco recente, con fon- 
dali pastello poco interessanti e 
sprite decisamente banali. Solo i 
bersagli hanno un certo fascino 
ma, bersagliati dalle scariche ne- 
miche, non avete il tempo per am- 
mirare paesaggio! 
Sonic Boom è molto simile a 
Flying Shark e non offre niente 
che non sia già stato visto. 



Prima c'era Galaxlans Poi arriva- 
rono Super Galaxians, Galaga e 
Galpus. Ora è la volta di Galaga 
88, l'ultima produzione delia Atari/ 
Namco, 

L'azione è molto semplice: innan- 
zitutto il giocatore sceglie se usare 
un'astronave singola o una dop- 
pia, che dà maggior potenza di 
fuoco. Dopo di ohe entrano in sce- 
na gli alieni, da sinistra e da destra, 
e formano un gruppo in vero stile 
Galaga. Una volta che sono arriva- 
ti tutti si lanciano all'attacco. Se la- 
sciate indisturbato il grosso alieno 
in cima al gruppo, questi scenderà 
e farà partire un raggio trattore per 
risucchiare la vostra astronave (o 
astronavi). Si perde così una vita 
che però può essere recuperata 
facendo fuori l'alieno e formando 
cosi un'astronave doppia o gig- 
ante (nel caso si recuperino due 
vite). 

Popò la seconda ondata d'attacco, 
il giocatore partecipa duna specie 
di 'danza galattica' nella quale bi- 
sogna sparare a delle formazioni di 
astronavi aliene inoffensive che 
spuntano da entrambi i lati dello 
schermo: distruggendole si gua- 
dagnano punti extra. Se le si dis- 



truggono tutte si si un "perfecfun 

bonus dì 10. 000 punti. 
Se pensate che il gioco ricordi un 
po' Galaga. . . avete ragione! Le 
prime quattro ondate di Galaga 
88 sono identiche a quelle di Ga- 
laga e all'inìzio non sembra esserci 
niente di nuovo a parte una gra- 
fica molto carina e buoni effetti so- 
nori martellanti. Ma dalla quinta on- 
data le cose cambiano: innanzitut- 
to il giocatore deve sopravvivere a 
un piccolo viaggio 'in verticale" pri- 
ma dì raggiungere l'area di gioco 
Questa fase offre una marea di 
bersagli da colpire e ben più dì un 
ostacolo da superare. Mano a 
mano che il gioco progredisce la 
sezione a scorrimento verticale di- 
venta più lunga e di f licile e gli alie- 
ni diventano sempre più aggressi- 
vi. 

Galaga 88 è molto colorato e ha 
eccellenti effetti so no ri t voci sintet- 
izzate e motiverai vari. Ogni 'danza 
galattica' ha una bella coreografia 
che si muove a tempo di musica e 
ci sono molli tocchi carini. Anche 
se ['idea è un po' vecchia il gioco è 
molto giocabile e per i nostri redat- 
tori è stato l'attrazione della fiera. 




Xybota dell'Atari è un gioco che 

contiene elementi di Bezerk e di 

Gauntlet. 

Uno o due giocatori controllano si- 

multanea mente il Maggiore Rock 
Hardy e il Capitano Ace Gun f che 
devono aprirsi la strada a suon di 
pallottole in una serie di labirinti ti> 
dimensionali, raccogliendo armi 
extra e bonus. L'azione è illustrata 
utilizzando uno split-screen verti- 
cale e sotto a ci scuna delle due fi- 
nestre c'è il pannello dì status. I 
due ufficiali corrono per i corridoi 
sparando a qualunque Xibot osi 
mostrare la sua faccia metallica ed 
evitando i colpi dei droidi più ag- 
gressivi. 

Il sistema di comando è abbastan- 
za insolito: oltre a muoversi avanti, 
indietro e di lato si può anche far 
ruotare il joystick per cambiare vis- 
uale» in modo che i giocatori pos- 

T fi primo giocatore arriva ai centro dì rifornimento 



sano guardarsi intorno. Ciò è molto 
utile dato che ì robot tendono ad 
apparire dai corrdidoi laterali! 
Lungo il cammino si possono rac- 
cogliere dei gettoni che serviranno 
per acquistare armi extra e oggetti 
utili (scudi, mappe dei labirinti e dei 
robot e consumo di energia rallen- 
tato) una volta arrivati all'ascensore 
che conduce al livello successivo. 
Alle volte i giocatori si trovano da- 
vanti il capo dei Xybot in persona: 
ciascuno dei due ufficiali deve af- 
frontarlo e batterlo per sopravvi- 
vere, altrimenti il gioco finisce. 
Xybota è motto divertente ed im- 
pegnativo, soprattutto se giocato 
in due, e l'azione di gioco è suffi- 
cientemente varia da spingervi a 
mettere dentro gettoni su gettoni. 
Dategli un'occhiata. 
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A Lo schermo finale di Galaga 68 fa vedere fa strada percorsa da! gio- 
catore e ìt numero dei colpi andati a segno: una statistica che può es- 
sere mofto deprimente! 
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Ai *piattaforrne-d Spendenti" pia- 
cerà sicuramente if gioco delta lai- 
to Wardner, un clone di Ghost» 
V Goblins 

L'eroe e la sua amata sono ardaci a 
fare una passeggiata quando 
all'improvviso- appare il diabolico 
Wardner che rapisce la bella. An- 
gosciato e un po' irritato, l'eroe si 
mette immediatamente alla ricerca 
della sua amata. Ma il cammino ver- 
so il castello di Wardner è lungo e 



pericoloso: bisogna superare fo- 
reste, paludi e pozze di lava infe- 
state di mosti. 

Lungo il cammino si possono rac- 
cogliere armi e tesori disseminati 
per il paesaggio a scorrimento e. 
alla fine di ogni livello, c'è un nego- 
zio dove si possono barattare i te- 
sori con oggetti otiti. 
Anche se Wardner non brilla per 
originalità è molto giocabile ed im- 
pegnativo. 



T L'eroe e l'eroina dì Wardner stanno per scoprire che non bisogna mai 
attaccar discorso con uno sconosciuto ... 
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TEPRIMA 



PROSSIMAMENTE 
SUI VOSTRI MONITOR 



La Outlaw, una soltomarca 
della Palace, a cui si deve la 
pubblicazione di Shoot H Ern Up 
Construction Kit della Sensible 
Software (vincitore della 
Medaglia d'Oro), sta ora ser- 
vendosi del talento di 
un'altra famosa software 
house: la Denton Designs. 
La DO sta attualmente rea- 
lizzando Trollj che viene de- 
scritto come "una fetta di 
vero e proprio pandemo- 
nio'^?). 

Troll si svolge In uno strano 
mondo di immagini speculari 
chiamato Marc, nel quale il 
Trotti del titolo è costante- 
mente attaccato da dei gob- 
lin. Per di più, questi goblin 
si divertono a farlo cadere 
da uno del loro buchi in 





L 'Advanced Tacticai Fighter dette Digitai integration vota rasoterra 



buon sparatutto. 
Power at Sea è una simulazio- 
ne di combattimento navale 
basata sulle battaglia del 
Golfo dì Leyte delia 2° Guer 
ra Mondiale. Il giocatore è il 
capitano della Flotta ameri- 
cana e la sua missione con- 
siste nel conquistare II Gol- 
fo di Leyte In 96 ore, 
usando una corazzata, una 
nave di trasporto truppe e 
una portaerei dotata di cac- 
ete bombardieri. 
Il gioco è un misto di deci- 
sioni strategiche e di abilità 
arcade: una sezione "sul 



Troll è un frenetico spara-e- fuggi detia Denton Design/Gutfaw 



ponte di comando" con- 
sente di Impartire ordini alla 
flotta, mentre quattro se- 
quenze di battaglia - nave- 
nave, nave-aria, aria-nave e 
nave-terra - forniscono la 
necessaria carica 
d'adrenalina. Il gioco è pro- 
grammato dalla Accorda e 
sarà tra breve nei negozi. 
The Tram: Escape to Normandy è 
un altro prodotto della Ac* 
colade ambientato durante 
la 2° Guerra Mondiale. La 
trama del gioco sembra bas- 
ata sul quella del film del 
1965, "Il Treno", interpreta* 



▼ // ponte dì comando di Power at Sea 



un'altra dimensione. 
Fortunatamente, il nostro 
eroe ha la sua dotazione 
personale di buchi e se la 
lotta con I goblin si rivela 
troppo impari può scappare 
attraverso il pavimento ver- 
so un'altra locazione, dove 
forse c'è una via d'uscita da 
questa sgradevole mondo. 
E* strano. E h assurdo. E' in 
commercio In primavere, 
quindi potele scommettere 
che lo recensiremo in uno 
del prossimi numeri. 
Quelli della Digital Integra* 



lion, esperti di simulatori di 
volo, stanno per pubblicare 
un nuovo gfoco "di strategia 
militare e azione arcade in 
3D'\ basato sul jet militare 
della Lockheed denomina- 
toAdvanced Tacticai Fighter YF- 
22 A, li giocatore guida 
l'aereo in territorio nemico, 
usando la tecnologia più so- 
fisticata per distruggerne le 
forze. 

A prima vista ATF promette 
bene e se la DI riesce ad 
ottenere un gioco veloce 
dovrebbe venirne fuori un 
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10 da Buri Lancaster. 
L'azione è ambientata in 
Francia nel 1944 e il gioca- 
tore veste i panni di un capo 
della Resistenza» Pierre Le 
Feu, che deve impadronirsi 
di un treno che trasporta te- 
sori d'arte francesi rubati dai 
Nazisti. Il treno deve quindi 
essere condotto attraverso 
le linee nemiche fino alla 
cittadina di Riviere, In Nor- 
mandia, 

11 treno è equipaggiato ccn 
cannoncini davanti e dietro 
e un cannone da 50 mm al 
centro del convoglio. Per 
fare punti bisogna distrug- 
gere aerei, postazioni di ar- 
tiglieria a moto acati nemici. 
SI fanno punti anche impa- 
dronendosi di stazioni e 
ponti sotto il controllo del 
nemico ed evitando danni 
alle opere d'arte. 

Oltre a questo, in The Train vi 
troverete ad interpretare 
anche la parte di macchini- 
sta del vapore. Un partigia- 
no di nome Le Due vi de 
consigli, aiuti» Informazioni 
di prima mano sul treno e 
sul nemico e decodifica per 
voi le segnalazioni ferrovia- 
rie e I messaggi della Resis- 
tenza. 

Per produrre Strìke Flaat 
ì'Electronic Aris si è rivolta 
alla Lucasfilm. E 1 un'altra 
simulazione di combattimen- 
to navale, ambientata però 
ai giorni nostri. Di nuovo il 
gioco combina azione e 
strategia, mettendo il gioca- 
tore al comando di un'intera 
flotta di navi da guerra mod- 
erne e sfidandolo ad affron- 
tare dieci pericolose missio- 



ni nelle zone più calde del 
mondo. 

All'inizio, sì scelgono le di- 
mensioni e 

l'equipaggiamento della 
flotta e si dirige quindi la 
battaglia da un centro di co- 
mando oppure direttamente 
dal ponte di una delle navi. 
Completando le missioni 
senza subire perdite ecces- 
sive, si ottengono promozi- 
oni e si fa carriera (militare). 
Che è poi l'obiettivo ultimo 
del gioco. 

Il comunicato stampa su 
Strike Fleet parla di sonoro 




Lanciati netto spazio del nuovo Skyfox 




A Strikefleet della Electronic Art's ovvero: come affondare una nave 



stupendo, grafica In 3D e 
azione emozionante, tutte 
cose che verificheremo nel 
prossimo numero di ZZÀPE 
(Incrociate te dita.) Per ora è 
solo su disco. 
L'altro titolo della Electronic 



Arts è Skyfox II. Dal nome sem- 
brerebbe Il seguito dei fa- 
moso Skyfox. Questa volta 
però non slete alla guida di 
un Jet ma dj un super caccia 
spaziale (e ti pareva?) a 
state per Ingaggiare batta- 



1 The Train; Escape from Normandy : quasi ci siamo 




glia ccn gli Xenomorf] delia 
costellazione del Cigno. 
Questa volta a casa loro. 
Anche questa è una simu- 
lazione, di volo/combat* 
llmento però, con dieci mis- 
sioni e cinque livelli di diffi- 
coltà da superare per arri- 
vare al grado di Asso della 
Base. Grazie ai disgregatori 
a neutroni, le bombe a im- 
pulsi fotonicl, le mine enti' 
malaria e I congegni di dis- 
simulazione, qualunque 
Warpwarrlor delia Federazio- 
ne può dargliene di santa ra- 
gione a quel bullettl di Xe- 
nomorf i. 

Non vediamo Torà. Purtrop- 
po bisognerà aspettare, fino 
al mese prossimo almeno, 
cioè quando verrà recensito 
li gioco (le avete ancora In- 
crociate?). Adìos! 
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ABRUZZI 

COMPUTER CENTER via B. Croce Galleria Scalo 147-(CH Scalo) 
POLATOCARLO viaIstonia71.S.Salvo(CH) 
LPCOMPUTERS via Monte Maiella 57-Lanciano (CH> 
COSMOS 3OO0 vìa Mazzini 38 -PESCARA 
ELETTRONICA TEJUiMO. p^za M. Pennesi 4-TERAMO 
VITTORIAN. & C. s.a.s. - Via S.Spavcnta - Sulmona (AQ) 

CALABRIA 

COGUANDROANNAp.zsnCaatello.KEGGIOCAlXBBIA 

CAMPANIA 

COMPUTER CENTRE -PiazzaMonteoliveto.SiNA) 
ODORINO FRANCO p.zza Loia 21 -NAPOLI 
ELETTRONICA SDEGNO via C. Verdi, 15Porlicì (NA) 

EMILIA ROMAGNA 

CARTOLERIA STERLINOvìaMurri75/A-BOLOGNA 
VIIJEOTECNICAviaMezzirnlTO-BOLOGNA 
OAR.E:M. p.zza Ciltadella40/41 -PIACENZA 
CENTROCOMPUTERcso Garibaldi, 125AF. D'Arda (PC) 
PONGOLEVI via Cavour 32-Fiderrza (FRI 
A.T \E. - Borgo Parente 14 A/B -PARMA 
ORSA MAGCIORE p.zza Matteotti 20-MODENA 
G&DSOFTpieTefrgielbTlgSASSUOLOtMQ) 
COMPUTER HOUSE via S. Francesco,15 - CARPI (MO) 
BUSINESS PODNT via C. Maicr 85-FERRAHA 
BRICOL c/c-ESPvia Classicana 108 RAVENNA 
EMPORIO BIUGLIADORIvia Gambalenga 52-Rimini (FO) 
COMPUTER VIDEO CENTER vis Campo di Morto, 122 (FO) 
EASY COMPUTER via Lagomageio, 50/A/B -RIMIMI (FO) 
GIOPLASTTK vìa S. Romano 90-FEKliARA 
COMPUTERUNEvia S. Rocco 10/C-ItEOGIOEMIUA 
GAMES & GAMES via Portauova 18/A-BOLOGNA 
GIORGIO RONCIUNI via Trento, 9 PARMA 

FRIULI 

MOFERT v.le Unità 41 -UDINE 
COMPUTER SHOP via P. Reti, 6-TRLESTE 
FOTOTECNICA via G. Carducci, 25 - TRIESTE 
AVANZO e.» Italia, 17 -TRIESTE 
FOTOOTTICAEUFFAcorsc- Italia, 21 -TRIESTE 

LAZIO 

ARICO' GIOVANNI via Magna Grecia 71 -ROMA 
ARMONIA primo sottopassaggio 5tB7...Termìni-ROMA 
DISCOTECA FRATT1NA via Frattura 50-ROMA 
DRUGSTORE via Machiavelli 58-ROMA 
GIEMA v.le Medaglie D'oro 1 3-ROMA 
MUSICOPOLI pie Ionio 1 7-ROMA 
BIG BYTE via De Veechi-Pieralice ,35 - ROMA 
MKTHOIIHPORT via Donatello. 37 ROMA 
IIORRYVIDEO via Tarsia, 41 -ROMA 

LIGURIA 

AB.M. p.zza De Ferrari 2 GENOVA 

VIDEO PARK via Carducci S/7R-GENOVA 

CEIN vi .iMeranoS/R -Sesti! Ponenti-GENOVA 

FOTO MA URO viaCaneparil83/R-Rivarolc~G ENOVA 

PIÙ PAGLIALUNGA via Mazzini JE/19-Rapalo (GÈ) 

CENTRO HTFI VIDEO via ddlaRcpubblico 38-Sanremo (HO 

PUNTO COMPUTEH via A. Manzoni 4.5-SiuiremoUM) 

PLAY TIME via Gramsci 5/R-GENOVA 

ATHENA INFORMATICA viaCari sai moeCrottil6/R SAVONA 

INPUT via lungomare diPcgli 57/R-GENOVA 

LOMBARDIA 

GRC ITALIANA via Petrella 6-MILAKO 

GRC ITALIANA via G. Cantoni 7-MILANO 

GIGLIONI v.lo Sturzo 45-MILANO 

SUPEKGAMESvia Vitruvio 38-MILANO 

TRONI GAMES via Pascoli 56-MILANO 

SHOWROOMviaP. Giuliani 34 -CcrnuscosulNaviglio (MI) 

DECO via Platani 4-Arese (MI) 

GBCITAL1ANA v.le Matteotti 66 -C baisene (MI) 

GAMMA OFFICE SYSTEM via Verdi 1 9-Cusann Mi] anino (MI) 

M.B JVI. INFORMATIC Acso Roma 1 12.Lc.di (MI) 

BIT '84 via Italia 4-Monza (MT) 

CIRCE ELETRONICS v.le Fulvio Testi 219 -MILANO 

PENATI s jl. via G.Verdi, 28/30 - Cornetta (MI) 

IL CURSORE via Campo dei Fiori, 35 - Novale Milanese (MI) 

COMPUTER SERVICE SHOP via Raviaz^S -MILANO 

PER GIOCO via S. Prospero, 1 MILANO 

DEMO GIOCATTOLI via S. Maria 54 PARABIAGO (MI) 

Per informazioni :LEADER Distribuzione Via 



DOMUS via Ettore Bellini, 3 - MILANO 

CASADELLAMUSICA vialndipendenzo, 21 -Cotogno Monzosa (MI) 

SUDI GIRI vie Rimembranze.ll - LAJNATE (MI) 

32 BIT via C. Battisti, 14 . MANTOVA 

SUPERGAMES via Carrobbio 13-VARESE 

BUSTO BIT via Cavinana 17-Bustò Arsizio (VA) 

CURIONI via Ronchetti 7] -CAVARIA (VA) 

IL CENTRO ELETTRONICO via Morazzono,2 VARESE 

TEMTORIENPJCOviaBoseta,! BERGAMO 

REPORTER C.sn Garibaldi 25-CREMONA 

VIG ASIO MARIO Cso Zonardelli 3-BRESC1A 

SANDIT via F.D'Assisi B-BERGAMO 

SENNA COMPUTER SHOP via Calchi E-PAV1A 

FOTONOVA via-Valeriana, 1 S. Pietro Berbenno (SO) 

RIO 11 I ELETTRONICA via G.Leopardi, 26 -Olgiate Comasco (CO) 

RIGHIELE'rrRONlCAviaC.Bernast«ni,12-UggiatBTrBvano<C0) 

IL COMPUTER DI FERRARI via Indipendenza, 88 - COMO 

MANTOVANI THONIC'Svia Caio Plinio, 11 -COMO 

LECCO LIBRI via Cairoli, 48 LECCO 

MARCHE 

CESARI RENATO via G. Leopardi 1 S-CiviUnova Marche (MC) 
EMJ p.zza Repubblica, 5 -Jesi (AN) 
BIT E VIDEO cso Matteotti 2B-Iesi-(AN) 

MOLISE 

ROSATI COMPUTER vìaMartiri dellaResìstanza88-Term.(CB) 

PIEMONTE 

ALEX COMPUTER GIOCHIc.se Francia 333/4-TORINO 

AMERICAVSGAME via Sacchi 267C-T0R1N0 

COMPUTER GAMER via Carlo Alberto 39.ETOHMO 

COMPUTING NEWS viaMnrco Polc-40/E-TORINO 

MARCHISIOGIANN-A viaPollenzo 6 TORINO 

RADIO TV MIRAFIORI cso Unione Sovietica 3S1 -TORINO 

CALCOLDATITLO COMPUTER v. C. Battisti 2/E-Col].(TO) 

LIBRERIA LA TALPA via Solaroli 4/CNOVARA 

COMPUTER viaMnntoZeda4-Arona-(NO) 

COMPUTER viale Kennedy 22-Bùrgomanero-(NO) 

ALL COPMPUTER cso Garibaldi, 106 - Borgomanero -(NO) 

ELLIOTCOMPUTERS p.zza Don Minzoni 32-Verbania.-(NO) 

PROGRAMMA3 v.lcBuonarroti,8-NOVARA 

RECOBDc.K>Allìeril6673-ASTl 

ROSSI COMPUTEHSviaNizza42-CUNEO 

ASCHTERI GIANFRANCO e. so Emanuele F. 6-Fossano-CUNEO 

PUNTO BIT cso Longhc 26/ClAIba-CUNEO 

S.GJE.ELETTRONICAviaBantiaUol6-Tortona-(AL) 

PUGLIA 

DISCORAMAc.so Cavour 99-BAUt 

CEMM MELCHIONI ELETTR. via CPisacane 1 1 - Barletta (Ba) 

SARDEGNA 

COMPUTER SHOP viaOristanol2-CAGLIARI 

SICILIA 



A ZETA via Canfora 1 40-C ATANIA 
BIT INFORMATICA cso V. Veneto-Mazara del ValJo-tTR) 
OFFICE AUTOMATION via G. Venezian 75-MESSINA 
IL TEMPO REALE via Del Vespro, 71 - MESSINA 

TOSCANA 



TELEINFORMATICA TOSCANA via Bronzino 36-FIRENZE 

PUNTO SOFT via Viani 126/1 28-F1UENZE 

HELP COMPUTEH via Degli Artisti 15/A-FIRENZE 

C.P.U.vioU]ivclli39/R-FIRENZE 

C.P.U. via Sellesoldi,32 PRATO (FI) 

F UTURA 2 via Cambini 1 9-LWORNO 

WAR GAMES viaH. Sanzio 126/A-EMPOII 

I.C.S. via Garibaldi. 16 - S, Giovanni Vald'Amo(AR) 

TUTTO COMPUTER via Gramsci 2/AJ3ROSSETO 

OFFICE DATA SERVICE gnll.Nazionolc-PISTOIA 

BIG BYTE SHOP p.zza Risorgimentc-AREZZO 

TRENTINO ALTO ADIGE 

rmiCHKONTSCHIEDERGescIi Standoli Merano:Lauten 313 

UMBRIA 

GBC p.ta Sant Angelo 23/A TERNI 

STUDIO SYSTEM via R. d'Andreotto 49/55-PERUG-IA 

MIGLIORATI PIERO via S. Ercolano, 10 - PERUGIA 

VENETO 

COMPUTER POINT via Roma 63-PADOVA 
CASA DEL DISCO via Ferro 22-Mestre-VENEZIA 

VIDEO PLAY via 0. Bonazzi 14-Arzignano-VICENZA 
BIT SHOP COMPUTERS via Cairoli 11 - PADOVA 

Mazzini, 15 - 21020 CASO AGO TEL.0332/21 22 S5 
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SOFTWARE ORIGINALE 

CHIEDILO, E' UN TUO DIRITTO 
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LEADER Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO - Tel. 0332/21 22 55 




Suncom 

Un nome una garanzia 




*Llt. 16.S00 

•Garanzia 90 gg. 
•Per migliori punteggi 
*Fìlo extra lungo 




•Lit. 39.000 
•Garanzia 2 anni 
•Digital Micro - Swìtch 
•Triplo pulsante fuoco 
*TAC: Tactical - Audible - 




* Lit. 44.000 

•Ideale per GEOS 
•Più veloce di un joystick 
•Più comodo di un mouse 
•Ideale per programmigraficl 




•Lìt. 28.000 

•Garanzia 2 anni 

•Collaudato fino a 3 milioni di movimenti 

•Stile "Sala giochi" 

'TAC: Totally - Accurate Controller 
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Ce l'hai la stoffa 
per essere un 

poliziotto KT in 
missione segreta? 



CBM 64/128 

SPECTRUM 48K 

AMSTRAD 

ATARI ST 

AMICA 
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